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Sziasztok! 


Lassan közeledik az év vége és jön a karácsonyi 
szezon. Ennek az eseménynek az áldásos hatása, 
hogy eszméletlen mennyiségű játék árasztja el a 
piacot. Sajnos a PlayStation 3 indulásról Európa 
lemaradt, de aggodalomra semmi ok, mivel a ha- 
zai premierig simán elleszünk a mostanában meg- 
jelent PS2 és PSP játékokkal. A Final Fantasy XII 
az egyik legszigorúbb online lap, az Eurogamer 
szerint az a játék, amire örökké emlékezni fogunk. 


Ezzel a megállapítással mi magunk is egyetértünk, 


de ne elégedjetek meg ennyivel, hanem olvassá- 
tok el Infidel véleményét. Az FF XII mellett végre 
megjelent a PSP-s Killzone Liberation, a Mercury 
Meltdown és a PlayStation 2-n már sikereket elért 
spagetti western PSP-s portja a Gun Showdown is 
(nem beszélve a jövő hónapban tesztelésre kerülő 
GTA Vice City Storiesről). Mindhárom játék kivéte- 
lesre sikeredett, így ha valamilyen kivételes okból 
kifolyólag el kell hagynotok a nappalit, akkor sem 
kell kétségbe esnetek. Vegyétek elő a PSP-t és vi- 
gyétek magatokkal valamelyiket a fenti három já- 
ték közül. 


Summa summárum elég tartalmas számmal talál- 
kozhattok, ha elolvassátok az aktuális Play!-t és 
minden bizonnyal így lesz ez a jövő hónapban is! 
Addig is jó játékot.. tudjátok amíg videójáték van 
addig minden van! 


Az építő jellegű kritikákat továbbra is a 
playovogelburda.hu címre várjuk! 
A következő Play! december 08-én jelenik meg! 
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Hosszú évek óta várunk rá, de megérte! A Final Fantasy XII 


a sorozat egyik legjobb, ha nem a legjobb darabja. Ne 
hagyd ki te sem! 


e 


hag 
sáji 
w M///// 


A Grand Theft Auto San Andreas készítői ismét remekművet alkot- 
tak. A Bullyban egy elit gimnáziumi diák életébe csöppenhetünk 

be. Barátokat és ellenségeket szerezhetünk, ellóghatjuk az órákat, 
de lehetünk mintadiákok is... ja és persze Rockstar módra agyba- 


főbe verhetjük, akit csak kedvünk tartja. 


Interjú 
HD korszak 
Killzone Liberation 
GUN 

Mercury Meltdown 
FIFA 07 

PSP hardver 


PS-legendák: David Jaffe 


Platinum PSP-tesztek 
2006. decemberi naptár 
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Wii vs. , 
Sixaxis 


Szasztok! 

Több helyen is olvastam, hogy a PS3-hoz ké- 
szülő kontroller, a Dual Shock 3 a Nintendo új 
gépének az imitációja, onnan lopták az egész 
mozgásérzékelős ötletet. Ez tulajdonképpen 
engem nem nagyon érdekel, viszont nemrég 
láttam néhány Wii-videót, ahol a hadonászás- 
sal irányítottak mindent, a harctól kezdve az 
operáláson át az autóvezetésig. Ez azt jelenti, 
hogy PS3-on is lesznek ilyen mókák — mert 
amennyire én tudom, nincsenek ilyen játékok 
bejelentve. 

Kösz 

Tybon 


Az új kontroller hivatalos neve már Sixaxis, 
ezzel is utalva a mozgásérzékelőre. Ez 
egyébként kevesebbet tud, mint a Wii-féle 
távirányító - az teljes egészében erre épül, 
itt pedig csak egy plusz extra funkcióról 
van szó. Ez a Sixaxist támogató játékoknál 
is megfigyelhető: központi szerepet csak a 
repülős játékoknál kap (Warhawk, Lair, 
flow), de inkább csak apróságokra jó (ka- 
rambol utáni irányítás a Burnoutban, közel- 
harc a Resistance-ban, büntetődobás az 
NBA-ben). Lehet, hogy később PS3-ra is 
lesznek erre épülő játékok, de eleinte in- 
kább csak ilyen kisebb dolgokra számítha- 
tunk. 


BLaGa5S: REVELEBÉS 
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Hi! 

Az előző számban feltettétek a kérdést, hogy 
melyik PS3-játékokat várjuk leginkább. Gon- 
dolom, röpködnek majd a Metal Gear Solid 
4-ek meg a Final Fantasy XIII-ak, de én sze- 
mély szerint azt a kártyás EyeToy-játékot vá- 
rom nagyon, amiről az E3 kapcsán írtatok. 
Mekkora poén már, hogy nem csak lepako- 
lod a lapokat, de látod is őket harcolni a té- 
vében! 

Sanyi 


Igen, az Eye of Judgement tényleg jól 
hangzik - csak a szabályok voltak borzal- 
masan egyszerűek. Viszont ha 

csinálna egy közel Magic-szinti 

hozzá, az tényleg nagyon durva lenne. 


Mellesleg a kis felmérésünkben tényleg a 
Metal Gear 4 kapta a legtöbb szavazatot, 
de a Motorstorm végig a nyomában volt. 
ilyen kár, hogy azt most halasztották el 
vő tavaszra - na de legalább nálunk 
nem sokat kell rá várni a gép megjelenése 
után... 


is? 


Hello! 

Nagyon tetszik a lap, csak egy dolog zavar: 
miért nem foglalkoztok az Xbox 360-nal? Tu- 
dom, hogy a Sony riválisa, de hát van rá sok 
jó játék, meg különben is, már szinte minden 
fejlesztés megjelenik PS3-ra és 360-ra is, 
úgyhogy olyan sok plusz hely nem is kellene 
neki, ráadásul a DVD-t azon is meg lehetne 
nézni — gondolom a Wiivel való törődést pél- 
dául ez is kizárja. 

Thoomi 


Légy erős, egy ideje már gondolkodunk a 
dolgon. Ez persze nem olyan egyszerű, 
hogy huss, írunk pár cikket, és már foglal- 
kozunk az X360-nal is - eddig például hi- 
vatalosan nem is volt forgalomban Ma- 
gyarországon a gép. A november 3-i ma- 
gyar premier mindenesetre nagy előrelé- 
pés, így a ne lepődj(etek) meg, ha valami- 
kor a közeljövőben megjelenik az Xbox 
360 is a tesztek, előzetesek között... 


Mélyen tisztelt Szeretkeztetőség! 


Fasza az újság, bár a második napon már ra- 
gadnak a lapok. A plébojt is lemondtam (csa- 
jom sincs). Ti vagytok az utolsó reménységem. 
Sírva írok, mielőtt még a ceruzámba dölök. Iga- 
zából SNAKE-hez szeretnék fohászkodni, mivel 
ő az egyetlen akiről tudom, hogy végig vitte a 
BLACK-et. A megjelenésekor megvetettem nyu- 
kámmal. Amit írt a játékról az igaz, (fegyver- 
pornó, idegességemben én is majdnem meg- 
basztam) kivéve, hogy egymás után végig fo- 
gom játszani minden nehézségi szinten. Sajna 
a 8. pálya (Spetriniv Gulag) harmadik check 
pontja után megszorultam. 


Szia! Miután mindenkit megöltél robbantsd 
be az alagút végén lévő falat, ha ez megvan 
akkor simán tovább tudsz menni! 


2. Gembird kártyaolvasó 
(SM/XD/SD/MMC/MS/ 
MSPRO/CF/MD) 


1. Canyon CN-WCA M21 
webkamera Az ajándék apos á 

EL 
Mer 


rowvú GANCSHAL TI 


3. Bluetooth 
USB adapter 


4. Genius HS-04S 
mikrofonos fejhallgató 


Forgalmazó: 


FOR-MAX 
5. Logitech Deluxe billentyűzet (fekete) 


FÁRTRNKÉSTELÉSEL 3 BA — — RRARRROKRRERER 
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/) Igen, megrendelem a PC GURU magazin 6 lapszámát mindössze 9 644 Ft-ért, akár 4 000 Ft értékű ajándékkal! 


A választott ajándék: 1. webkamera 12. kártyaolvasó — 13. USB adapter 4. fejhallgató 5. billentyűzet 


Számlázási név: 

Számlázási cím: 

E-mail cím: Telefonszám: 

Kézbesítési név: 

Kézbesítési cím: 

Aláírás: Fizetés módja: csekk (a kiadó biztosítja) — j átutalással 


Kérjük, hogy a megrendelőszelvényt küldje a 06 (1) 888-3499-es faxszámra, vagy a Vogel Burda Communications Kft. címére (1426 Budapest, Pf. 139)! 
Az előfizetést a nap 24 órájában megrendelheti weboldalunkon a www.itmediabolt.hu, illetve e-mailben a terjesztesDvogelburda.hu címen. 
Várjuk megrendelését a 06 (1) 888-3421, 22 telefonszámokon is. 


Hozzájárulok, hogy a Vogel Burda Communications Kft. adataimat marketingakcióihoz, promócióihoz felhasználja. Kiadónk az Ön személyes adatait 
az 1995. évi CXIX. adatvédelmi törvény szerint kezeli. Adatairól kiadónknál, a következő címen érdeklődhet: Vogel Burda Communications Kft. 
(1077 Budapest. Kéthly Anna tér 1.). Amennyiben nem iárul hozzá, kérjük itt jelezze: — 
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sabb egy jó kiadós lövöldöz 

cím elkészítésére, minta R 

"Clank megbízható csapata, a jó 
"öreg Irisomniac? Persze, most nem 
lesz japán szíveket ellágyító poké- 
mon-forma főhős és rajzfilmszerű, 
platformos hangulat. Emberek 
lesznek és alienek, plusz véresen 
komoly háború belső nézetből, úgy 
nagyjából: Ryan közlegény találko- 
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lesz? Az eddig 
látottak, hallot- 
tak alapján 
remek, 
megkockáztat- 
nánk, hogy a 
PS3 nyitócímei 
közül ez a játék 
fogja elvinni a 


4 


seat 


Mary 
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NEM KÍMÉL A 
KIMÉRA 
A Resistance 
alapgondola- 
ta a jó öreg 
, alternatív 
történe- 
lem" téma, 
ez mindig 
bejön, hi- 
szen az 
egyik legiz- 
galmasabb 
móka eljátszani 
a ,mi lett volna, 
ha?" kérdéssel. 
Jelen cím alap- 
gondolata: az 
emberi történe- 
lemből kimaradt a 
II. világháború. No 
nem azért, mert 
hirtelen 
kitört 
a 


Londont kicsit megviselte az 
idegen lények inváziója 


globális szeretet — 1921-ben váratlan látogatót 
kaptunk: egy idegen fajt, valahonnan a csillag- 
ködökön túlról. A Chimera névre keresztelt nép- 
ség határozottan kijelentette, hogy márpedig ezt 
a szép kék golyót nézték ki új lakóhelyük gya- 


nánt, és köszi, nem kérnek ilyen rút, gyenge, 


puha, etcetera lakótársakat, 
mint a homo néha sapiens. 
Szóval: viszlát (és kösz a Ha- 
lókat, heh...). A Kiméra (hadd 
hívjam így magyarul) egy pa- 
razitafaj, mely vírust hordoz, 
a megtámadott ember pikk- 
pakk mutánssá válik, és a 
horda tagja lesz. Izgalmas 
dolog, hogy Kínában szálltak 
le, és onnan terjednek nyugat 
felé, lealázva Ázsiát és Euró- 
pa nagy részét, azaz a valós 
történelmi eseményeket át- 
szövi a fajjal való találkozás 
és küzdelem. Bizarr, de ab- 
szolút jellemző ránk, hogy ki- 
alakul egy szekta is, , The 
Cloven" néven, akik a Kiméra 
mellé álltak, és rémisztő szer- 
tartásokkal áldoznak embere- 


/ 9" 
MR. HALE, AKI NEM BERRY 


Nathan Hale 1922-ben 
született, hamar árvasá- 


gra jutott, és innen egye- 
nes út vezetett a hadseregbe. 
A kiképzése véres fordulatot 
vesz: valami hibás lőszer kö- 
vetkeztében a fél csapat fűbe 
harap, ő maga lyukas lesz, 
mint a svájci sajt. Befoltozzák 
és szolgálatba áll, ám hamar 
kiderül, hogy kipusztult belőle 
a félelem, így aztán a legkemé- 
nyebb melókat bízzák rá, bár a 
pszichológusok szerint bátor- 

á kább halálvágy. Amikor 
1951-ben a US Rangers különít- 
mény partra száll Angliában, az 
első sorban menetel; a hads: 
regen iziben átszáguld a Kimé- 
ra-vírus, hősünk viszont rejté- 
lyes módon felépül belőle (ha 
igaz...). És bosszút áll, persze. 


ket új gazdáiknak. És persze mindig van egy 
hős, sőt, ,A Hős", aki egy szál maga végigpofoz 
egy teljes bolygónyi taknyot. A mi kis Rambónk 
egy jenki hadfi, bizonyos Nathan Hale, róla 
balra olvashattok, mert nem egyszerű figura. . . 


A KÖDÖS ALBION, 
AHOGY SOSE LÁTTAD 
Mivel a náci haderő helyett 
másféle ellenség lepi meg és 
el Angliát, a történet helyszí- 
nei - London, Notthingham, 
Manchester, és a környező vi- 
déki tájak -— nem szenvedték 
el a szőnyegbombázások 
okozta sokkot, így olyan épü- 
letekkel is találkozhatsz majd, 
amelyek a világégésben el- 
pusztultak, ám mivel a Kiméra 
már elkezdte saját képére for- 
málni bolygónkat, idegen, or- 
ganikus struktúrákkal lesznek 
átszőve és fűszerezve. 


Itt mindjárt túleshetünk egy 
gyors elájuláson: a játék bru- 
tálisan jól néz ki, de hát ezt el 
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Ve 


is várjuk ettől a rettentő technikától. Termé- 

szetesen a játéktér jó része teljes mértékben 
leamortizálható lesz, azzal sem árulok el nagy 
titkot, hogy bizonyos szitukban épp környezet- 
rombolással tudsz továbbhaladni. Dina- 


Azt hiszem bará- 

tunkat megmente- 
ni nem tudjuk, így 
marad a bosszú... 


mikus fények, füst, por, robbaná- a 
2x sok, napszak- és időjárás-válto- ? 
a zás — a konzol minden tudomá- 
2 nya bejátszik; nem akarom úg 
8 k túlragozni, szóban úgysem H 
§ ks Hi lehet elmondani, a képek, ) 
1 videók mesélnek. g s 
KS ezt á 
MA HAVER, HOLNAP de ha támadnak, csoportosan és halálosan te- 
LEVER szik azt. A következő lépcső már keményebb 
A Kiméra flórája és fau- falat: az emberekből lett mutánsok a közkato- 
nája elég változatos. nák, puskákkal és a hátukon valami gázcsö- 


Az alapot munkások vekkel, melyek tartalma létfenntartásuk záloga. 
jelentik, akik teszik a Az , elitek" már jobb páncélzattal és I.O.-val 
S PARKER, 30. dolgukat, általá- rendelkeznek. A mutánsok soraiban félig robot 
NEM RACHET "g seotegső] j g 
[e fán ban nem bán- felszerelt egységeket is találunk, valamint 
a zi 7 a 5 tanak, böszme mamlaszokat, akik a horda barbecue- 
mellé kell egy barát, min- a A LESzébt s; 284 aevntó 
den Holmes mellé egy a "a felelősei: jópofa lángszórókkal izzítják be a par- 
doktor Watson. Esetünkben ő 1 ez tit. Van még egy gázcsöves két- 
Rachel (nem Rachet!) Parker, a ? 
brit titkosszolgálat, az MI7 kapi- 
tánya, nem mellőzendő módon 
betyár jó csaj. lesz történe- 
tünk narrátora i: sztorit az ő 
mesélésén kí 


Persze minden tökös fi 


£ él 
nyabbak is. 


betétek, valamint rádióüzene- 
tek, felderítési fotók és egyéb 
okosságok tekerik előrefele. 
Hogy mi módon fog még segíte- 
ni hősünknek, az egyelőre titok, 
én nem tartok elképzelhetetlen- 
nek némi romantikus mellék- 
szálat sem. Amúgy az MI7 eb- 
ben a játékban a jenki propa- 
gandagépezethez hasonlóan a 
Kiméra jelentőségének tompítá- 
sával próbálja a katonákban tar- 
tani a lelket és a harci kedvet. 
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E FEGYVEREK 


Bár a cikkben is kitértem a Resistance igazi sztárjaira, a fegyve- 
rekre, most néhányat részletesebben is bemutatunk. Ott van 
például kis kedvencem a LAARK (középen, felül); ez egy raké- 
tavető, ám ha a másodlagos móddal tüzelsz, a lövedékből 
számtalan apró célkövető rakéta válik ki, sőt: lehetőséged lesz 
megállítani a lövedéket akár a levegőben is, és kézzel továbbte- 


relned azt, így bekanyarodhatsz vele sarkokon, átjuthatsz bari- 
kádokon, ami piszkos kis trükkökre ad lehetőséget. A kiméra 
oldaláról is van egy szimpatikus ágyú, a Hailstorm (itt alattunk) 
egy plazmás minigun, mely másodpercenként vagy húsz löve- 
déket lő ki, alternatív módban pedig egy kis löveg materializáló- 
dik, mely automatikusan lövi a hozzá közeledőket. 


F - 78 
e— ! 323 4 


lábú is, mely a falakon rohangál és plafonról lö- 
völdöz, nagy örömünkre. 


Kellemetlenebb randijaink lesznek a Leapers 
nevű sokfogú dögökkel, akiket talán a HL2 face- 
huggerei ihlettek: örömmel ugranak rá áldoza- 
tuk fejére, hogy gyorsan ledarálják azt. A fej- 
lesztők itt használják ki először a vezérlő moz- 
gásérzékelőjét, és ha arcon csókol egy ilyen 
izé, a gamepad heves rázásával leválaszthatod 
magadról. Még idegesítőbb a Howler, mely ku- 
tyaszerű, ám bikaként öklel, és ha meglát, he- 


ves vonyítással összerántja környékbeli kollégá- 
it. A pókfóbiások ,kedvence" a Widowmaker 
lesz, az élveboncolás szőrös, soklábú mestere. 
És ki ne hagyjam a ritka Gray Jack nevű bigyót 
sem. Ezek ilyen hosszú kezű-lábú, eszméletle- 
nül erős dögök, akik puszta kézzel szétkapnak 
egy embert. 


KREATÍV TŰZERŐ, PLUSZ GÉP-ÉSZ 

Az Insomniac egyik védjegye a tradíciókat a 
kreativitással ötvöző arzenál. A Resistance sem 
tér el ettől: a kb. 16-20 fegyver elsődleges tüze- 
lési módja általában valami hagyományos meg- 
oldást kínál, a másodlagos mód azonban egé- 
szen egyedi, egzotikus, innovatív mókát (plusz: 
a fegyverek közelharcra is alkalmasak, csap- 
kodni a vezérlőt abajgatva lehet). 


Lássuk előbb a mi oldalunk választékát. Ezek 
egy része mezei hadifelszerelés: M5A2 Carbine 
(golyószóró/gránátvető), Rossmore 236 puska 
(egyes/dupla lövés), L11-2 Dragon (lángszóró), 


repesz- és gyújtógránát. A nagy truváj azonban 
a Kiméra belepiszkítása a katonai technológiába 
- az ő készségeik igazán egyedi darabok, és 
nyilván a hosszú harcok során az emberek is 
szert tettek némi tudományra a zsákmányolt 
fegyverek tanulmányozása során. A humán ol- 
dalon nagy poén a Sapper. Randa golyóbisokat 
lő ki, melyek feltapadnak bárhová, és ha valaki 
a közelükbe ér, felrobbannak (a másodlagos tűz 
kézi detonálásra jó). Egész láncot alkothatsz be- 
lőlük, de fel is ragaszthatod a plafonra a bogyót, 
hogy meglepd az ellent. A Fareye egy mesterlö- 
vészpuska, ám az alternatív módja , slow 
motion" hatást kínál, azaz lelassít mindent, így 
picit könnyebb a célzás. 


A Kiméra arzenálja tisztán űrtechnológia. A 
Bullseye egy sima támadókarabély (bár plazma- 
lőszerrel), a másodlagos tűz azonban maga a 
csokifagyi, habbal. Ez egy jelölőt lő ki, mely ráta- 
pad az ellenségre. Ezután minden lövedék cél- 
követő üzemmódban erre fog rásuhanni, azaz: 
kilövöd a jelet, elbújsz fedezékbe, majd leadsz 
egy sorozatot bárhová, és a golyók letámadják a 
rosszfiút. Sőt: ha bármilyen objektumra vagy fal- 
ra lövöd a tapaszt, a lövedékek egy bombaszerű 
gömbbé állnak össze, mint valami méhraj, és ezt 
ráirányítva az ellenségre, rárepülnek. Az Auger 
szintén finom: energiafegyver, az ív áthatol aka- 
dályokon is, bár ekkor felizzik és lelassul, így 
van ideje és lehetősége az áldozatnak a mene- 
külésre. Másodlagos tüze egy energiapajzsot fej- 
leszt — és ugye, ez is akadály, azaz az elsődle- 


A legritkább esetben kell majd 
1 , magányosan harcolnunk 
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ges módban át tudsz lőni rajta... És említsünk 
meg még egy készséget: a Hedgehog egy 
srapnelgránát, mely robbanáskor 50, saját fizi- 
kával rendelkező tüskét lő szét. 


És még valami: az Al az eddigi demók alapján 
egészen elsőrangú. Bajtársaid nem állnak eléd, 
a Kiméra pedig minden lehetőséget kihasznál; 
ha például egy Auger pajzsa mögül támadsz, 
számíthatsz rá, hogy ellenfeled is egy ilyen 
fegyvert vesz elő, hogy legyakjon. Épp ezért 
soha nem lehetsz elbizakodott, élesnek kell 
lenned minden pillanatban, ami ebben a műfaj- 
ban a lehető legjobb hír. 


JÓZSI, MA TE LESZEL A KIMÉRA! 

A máris népes rajongótábor körében végzett 
felmérés bizonyítja, hogy a legtöbb komát a 
többjátékos mód izgatta fel leginkább. Ez per- 
sze érthető, hiszen bármennyire jó is az AI, azét 
mégis csak az az igazi, ha Józsi haverunkat 
alázhatjuk meg kétfelé. A játékban ráadásul 
mindkét oldal szerepét bevállalhatjuk, azaz rus- 
nya alienekként is apríthatjuk az emberiséget, 
mert megérdemlik. Három játékmód közül vá- 
laszthatunk majd. Lesz egy kooperatív mód, 
melyben az egész szólista kampánysort egy ha- 
verral tolhatjuk végig, ami nyilván egészen más 
taktikát kíván, és más játékélményt nyújt; egy 


CÍMLABSZEOTI 


22 A kiméra nem egy szépségdíjas 
faj, az egyszer biztos ké 


offline, osztott képernyős mód 
négy; és egy online harc 40 já- 
tékos számára. E kettőben 
szintén három móka vár ránk. 

A Node-ban a címadó helyisé- 
geket kell elfoglalnunk; a 
Meltdown ennek egy csavarja: 

itt a Node-ok bázisunk hűtőrend- 
szerének részegységei, így minél 
többet foglal el az ellenség, annál job- 
ban túlhevül a főhadiszállás, és egyre sebez- 
hetőbbé válik. A harmadik pedig a hagyomá- 
nyos halálcica, azaz a DM. 


Hogy ne legyen annyira unalmas a multi, a pá- 
lyák kitörnek Angliából (persze ott is játszódik 

pár), az eddigi infókban jeges-hegyes tájak és 
dzsungelmélyi falu is szerepelt. Érdekes, hogy 


Nagyon várjuk a Call of Duty 3-Resistance mér- 
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kőzés végeredményét, bármelyik befutó lehet. 


d ? 
a pályákat a játék dinamikusan hozzáigazítja a 
résztvevők számához, így akár nyolcan, akár 
negyvenen nyomulunk, nem lesz a hely sem 
, lötyögős", sem szűk. Persze barátok 
listája is lesz, no meg lehetőség 
klánok alapítására. Az is ter- 
mészetes ma már, hogy be- 
építenek egy komplett, 60 
szintes rangsorolást, tehát 
akinek jövő karácsonyra 
jön össze annyi, hogy meg- 
vegye a vasat és a stuffot, 
annak sem kell aggódnia, 
hogy a címet a kiadás napjától 
toló szamurájok a köszönésig sem 
hagyják túlélni. Minden harmadik szint 
után előléptetés jár (őrmester, kapitány, stb.), a 
rangjelzés az uniformison is megjelenik. Lehe- 
tőség lesz persze rangsorolás nélküli menetek- 
re is, ahol beállíthatsz minden paramétert — 
még az is szóba került, hogy ha valakinek sike- 
rül egy okos finomhangolást előállítani, a fej- 
lesztők hozzáadják azt a letölthető jóságokhoz. 
Igen, természetesen ilyenek is lesznek, ezek 
mibenléte egyelőre titok, új pályák, esetleg 
fegyverek, sőt sztoriszálak is felmerültek már. 


FELSZÁLL A KÖD 

Az Insomniac úgy tűnik, jó úton van afelé, hogy 
újabb sikercímmel bővítse meglévő franchise- 
kollekcióját. Egy interjúban elárulták, hogy van- 
nak iránypontjaik arra nézve, mi történik jelen 
sztori befejezése után, tehát számolhatunk 
majd új résszel, ha ez beválik - márpedig az 
eddigiek alapján erre esküdni mernék. Addig 
meg majd jön egy új Rachet 8. Clank, eme cím 
motorjával hajtva, ami szintén megér majd egy 
misét — és egy másik cikket... 


A BŰN VÁROSA 


emrég alkalmunk volt kipróbálni a 

Rainbow Six legújabb részét, még- 

pedig a nextgen verziót. A PS2-es 
változatról továbbra sem tudni sokat, ám a 
PSP-s változatról megjelentetett képek alapján 
az igen szépnek tűnik — reméljük, az irányítás- 
sal sem lesz különösebb gond. A Vegas ter- 


mészetesen a bűn városába csábítja a játéko- 
sokat, ahol egy hatalmas summára vágyó ter- 
rorcsapat megszáll mindent, robbantgatnak, 
lövöldöznek, kínoznak, egyszóval terrorizálnak. 
Itt jövünk mi a képbe, két társunkkal egyetem- 
ben - ugyan nem egyedül oldjuk meg az 
egész problémát, de félreértés ne legyen, köz- 
ponti szerepünk lesz a tisztogatásban 


A játékmenet sokat változott az előző részek 
óta, sokkal lassabban, taktikusabban kell 
osonnunk, mint eddig. Ezt támasztja alá, hogy 


most már bármikor fedezékbe tudunk húzódni, 


és innen lehet lesipuskázni, gránáthajigálni. 
Két társunkat akár hangüzenetekkel, akár 
gombnyomásokkal kommandírozhatjuk, és bi- 


zony erre szükség is lesz, mert tapasztalataink 
alapján az ellenfelek néhol ördögien okosak. A 
Splinter Cellből származik az ajtó alatt belesel- 
kedő kamera ötlete, amellyel úgy is kijelölhe- 
tünk célpontokat embereinknek, hogy még be 
sem léptünk a következő szobába. 


Természetesen multiban is fejlődik a játék, a 
16 fős egymás elleni gyakástól a kooperatív 
megmérettetésekig minden lesz, méghozzá fo- 
lyamatosan fejlődő online karakterrel, megnyit- 
ható extra fegyverekkel, kitüntetésekkel 


7/eL.avt 
KIADÓ UBISOFT 


KONZOL PS2, PS3. 


FEJLESZTŐ UBISOFT MONTREAL 
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BSE 
EOPBLISEd 


Anglia - 06.093.0 1-06.093.30 


PRO EVOLUTION SOCCER 6 
KIADÓ: KONAMI 

FEJLESZTŐ: KONAMI 

sza zewri értékelés — 294 
FIFA 07 
KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: EA CANADA 
szeva értékelés — 9594 
CANIS CANEM EDIT 

KIADÓ: ROCKSTAR 

FEJLESZTŐ: ROCK! VANCOUVER 
sa zwwvi értékelés — 9494 
SCARFACE 

KIADÓ: VIVENDI 

FEJLESZTŐ: RADICAL 

a zwvi értékelés — 869 


THE SIMS 2 PETS 
KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: MAXIS 

sza zwvi értékelés — 6396 
LEGO STAR WARS 2 
KIADÓ: LUCASARTS 
FEJLESZTŐ: TRAVELLERS TALES 
maziwi értékelés — 8696 
BUZZ! THE BIG GUIZ 


KIADÓ: SONY 
FEJLESZTŐ: SONY LONDON 


eezswt értékelés — am 


BUZZ! JUNIOR J. PARTY 
KIADÓ: SONY 

FEJLESZTŐ: SONY LONDON 
a zwwa értékelés — —n94 


KIADÓ: THO 

FEJLESZTŐ: RAINBOW 
a zwwi értékelés — 7494 
DESTROY ALL HUMANS! 2 


KIADÓ: THO 
FEJLESZTŐ: PANDEMIC 
sa zewa értékelés — 7894 
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FEJLESZTŐ 
PLATFORM 
MEGJELENÉS 


úg 


írta: Infidel 


z első Def Jam játék nekünk nem 
jött be különösebben: egy egysze- 
rű wrestling-játék volt rap- 
sztárokkal. A második epizód azonban na- 
gyon elkapott minket: az eltérő verekedési 
stílusok, a fejleszthető karakterek, és a kli- 
sékkel tömöttsége ellenére is élvezetes 


Az Icon névre keresztelt harmadik rész sze- 
rencsére ez utóbbi vonalát viszi tovább, és 
mivel megérkeztek az első konkrét informá- 
ciók és képek a játékból, végre be tudjuk 
mutatni ezt a közel másfél éve készülő játé- 
kot! 


AZ ALVILÁG URAI 
A kanadai fejlesztők (az eddigi részek elkészí- 
tésébe besegítő japán Aki stúdió ezúttal kima- 
radt a buliból, szerintünk valaki más számára 
dolgoznak egy hasonló programon) ígérete 
szerint a sztori még királyabb, élvezetesebb 
lesz, mint a Def Jam 2-ben. Ott ugye egy- 
szerűen a New Yorki underground 
világban kellett helyt állnunk, 
nőt szereznünk, gonoszokat 
vernünk, Ez most is meg- 


éYTEZTT 
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ELÖSELES F-JA-L-nyzéá [0-1 


PSD osztesátáka 
[7 SSÉNÁÁÁÉN las 


"ágágyeás 


késő las 


sztori miatt rengetegszer szórakoztunk vele. 


ks 


DEF 


marad (New York nem, valószínűleg egy kitalált 
város kapunk játszóterül), de kiegészül azzal, 
hogy a verekedés és edzés mellett a zenei élet- 
ben is bizonyítanunk kell. Ezúttal ugyanis nem 


JAM 


—- SJ 


Ms 


kezdő senkiket, hanem már befutott sztárokat 
fogunk alakítani (a képeken egyelőre csak 
Ludacris és Big Boi láthatóak, de a Def Jam 
rap-istálló közel hatvan fős legénységére, le- 


22 Arapperek világa nem csak 
játék és mese 


2 A zene ritmusa kihat majd a 
harcra is 


ányságára is számíthatunk), így aztán a bal- 


egyenesünk begyakorlása mellett a karrierünkre 
is oda kell figyelnünk. A részletek ezzel kapcso- 
latban kissé homályosak, az mindenesetre biz- 
tosnak tűnik, hogy alapíthatunk egy kis részle- 
get a Def jam kiadón belül, felvehetünk sráco- 


kat, akikből aztán sztárokat nevelgethetünk. 


Nem tudjuk, hogy e téren meddig mennek el az 


; , 
és "ad 


9 c 


Si 


Ves 


CRIS 


Ludacris (vagy Christopher Brian 
ridges) rap-karrierje 2000-ben 

indult, amikor a Def Jam kiadónál 
megjelent első albuma. Később többek 
között a Pepsi egyik amerikai arca lett, és 
albumai is egyre sikeresebbek lettek. A 
szeptemberben megjelent Release Therapy 
címűből például egy hét alatt 300.000 fogy- 
ott Amerikában. A zene mellett filmekben 
is játszik, többek között az Oscar-nyertes 
Ütközésekben és a nagyon nem Oscar- 
nyertes Még halálosabb iramban című 
filmekben is láthattuk. A játékban a klasz- 
szikus "addig csépelek, amíg valaki el nem 
dől" stratégiát alkalmazza, tehát jó eséllyel 
kiváló karakter lesz a kezdő játékosok 
számára. 
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ELLIZECES 


alkotók, a saját koncertek tar- 

tása már kissé furcsán 
venné ki magát egy 
ilyen, elsősorban a ve- 
rekedésre kitalált já- 
tékban. 


LÁTOM A ZENÉT 
A zenének azonban 
nem csak ilyen sze- 
rep jut, hanem köz- 
vetlenül a játékme- 
netbe is beleszólása 
a A lesz. A programba 
épített egualizer 


BOI 


A nem túl keményen hangzó Antwan 
André Patton néven született Big Boi 


Amerika egyik legsikeresebb hip-hop 
producere és zenésze - sokan talán csak 
úgy ismerik, mint az OutKast duó egyik 
tagját. Ő az agresszívebbnek kinéző, vad- 
abbul rappelő figura a két zenész ül, és 
a mai társadalmi problémákat boncolgató 
szövegek is az ő kezei közül kerülnek ki. 
Ehhez képest a Def Jam Iconban nem lesz 
ilyen békés, sokkal inkább a megragadá- 
sokra, hajigálásokra és földharcra koncent- 
ráló stílusát villogtatja. Az majd elválik, 
hogy ezzel Big Boi mennyire fog az erős 
karakterek közé tartozni, hiszen a Def Jam 
2-ben ez a harcmodor, legalábbis nálunk, 
nem volt túlzottan effektív. 
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végigszkenneli az épp lejátszott számot, és az 
abban levő basszusok ütemére mozgatja, re- 
megteti a pályát. Ez egyrészt puszta effektek 
képében jelenhet meg: egy-egy durva mély- 
nyomó-támadás esetén kirobbannak az abla- 
kok, darabokra esnek a kocsik, leomlanak a 
háttérben levő épületek, vagy éppen felrobban 
a benzinkút, a képek által mutatott egyik pá- 
lyán. Ez azonban kihat a játékmenetre is, még- 
pedig két módon is. Egyrészt a rengések által 
teremtett törmeléket, alkatrészeket, szöges 
deszkákat felkaphatjuk és azzal csépelhetjük 
tovább ellenfelünket. Ennél is mókásabb azon- 
ban, hogy ha pont ezekre a basszushullámokra 
időzítjük az erősebb kombóinkat, a földre súj- 
tott ellenfélnek a beremegő, darabokra hulló 
pálya adja a második pofont — így aztán 
nagyon nem mindegy, hogy mennyire 
ismerjük a dalokat. 


Multiplayerben ennek kü- 
lön jelentősége is 
lesz, mert az 

egyik játék- 

módban 

mindkét 


jj 
Í ezi 
a ; 


- Mán 
játékos választhat egy-egy számot, és aki job- 
ban szerepel, az ráerőltetheti a saját kedvencét 
az ellenfélre. Ez persze nem lenne olyan nagy 
szám, ha csak az alapból a lemezen található 
dalok közül lehetne mazsolázni, de szerencsé- 
re az EA sem állt meg itt: a PS3 merevlemezé- 
re másolt zeneszámainkat is bevonhatjuk a 
megmérettetésekbe. Így aztán ha van valami 
szörnyű nótánk, és annak ritmusára ügyesen 
kezeljük a játékot, hamarosan az egész online 
Def Jam-közösség ret- 
tegni fogja a nevün- ú 
ket -— erre például 
kitűnően alkal- f/ 
/ mas lehet egy 
keményebb Papp 
A Rita-, 
hm L 9 A ) vagy 
b: Kozsó- 
s — felvétel. 


24 Ezúttal minden karakter egyedi kom- 
bókkal és stílussal rendelkezik 


NI AMIT NEM TUDTÁL A DEF JAMRŐL 


A Def Jam rapkiadót még 1984-ben alapította az első képen lát- 
DS ható Russel Simmons (a Run DMC egyik tagjának testvére) és 
Rick Rubin (olyan zenekarok producere, mint a System of a 
am Down, a Metallica, a Slayer vagy a Beastie Boys). Első két max- 
recordings ijuk — LL Cool J (2. kép), illetve Beastie Boys — nagyon jól fogy- 


ott, így anyagilag is megerősödtek. Hiába voltak azonban már 


befutott sztárjaik a kilencvenes években (például a Public Ene- 
my és az Onyx), anyagi gondjaik miatt befektetőt kellett keres- 
niük. Ez végül a PolyGram lett, akik 5096-os részesedést vásá- 
roltak. Ma a Def Jam a Universal Music egyik labelje, olyan 
sztárokkal, mint Nas, LL Cool J, Ludacris, Rihanna (3. kép), 
Jay-Z, Kanye West, vagy a csodás nevű Ghostface Killah. 


A számokat akár CD-ről, akár valamilyen mp3- 
lejátszóról rápakolhatjuk a PlayStation 3 merev- 
lemezére, úgyhogy már előre félünk a netes 
küzdelmeket jellemző teljesen őrült hupákolás- 
tól. Arra is kíváncsiak vagyunk, hogy az extré- 
mebb zenéket miként kezeli le a program: vajon 
egy folk, vagy opera ritmusára lassan fog csak 
ringani az egész pálya, egy drum 8. bass vagy 
grindcore szösszenet alatt pedig majd vadul 


2 a Fight Night Round 3 volt, 


hú sé 


pattog minden? Egyelőre nem tudjuk, és nem is 
sejtjük, hogy a fejlesztők miként készülnek majd 
fel a minden bizonnyal élelmes rajongók őrült 
zenei ötleteire. Például ha valaki egy egyszerű 
zenei szerkesztőprogrammal készít egy csak 
basszusdübbenésekből felépülő szá- 

mot... 


MAJDNEM BOX 
Mivel a fejlesztők előző játéka 


az abban szereplő újítások jó 
részét itt is megkapjuk. Ide 
tartozik például az irányítás, 
ahol elvetették a korábbi 
gombnyomkodós megoldást, és 
ehelyett lényegében ítt is csak az 
analóg karokra számíthatunk. Persze lesz 
néhány extra mozdulat (a 
megragadás például), ahol 
kell gombokat nyomo- 
gatni, de nem ez lesz 
a legfontosabb. A kör- 
nyezet kihasználása 
is fontos lesz, rá- 
adásul nem is 
csak a fent emlí- 
tett szétverem-a- 
kocsit-aztán-a- 
motorháztetővel-aratok 
módon, de például az ellenfél megfe- 
lelő helyre irányításával is. A legtöbb 


.. Big Boi és Ludacris csak az 
első kettő 


képen egy benzinkút köré épített pálya látszik — 

talán nem kell hozzá nagy fantázia, hogy itt a 

zenétől felrobbant és vadul égő benzinkiadóhoz 

hajítsuk barátunkat, de a küzdelmet akár átvi- 

hetjük a közeli kis kuckóba is, ha otthoni cuc- 
cokkal szeretnénk rendet tenni... . 


Az ellenfél gúnyolása is fontos 
szerephez jut majd a játékban: 
olyannyira, hogy ezeket külön 
vehetjük meg a játékban nyert 
pénzen. Az egyszerű bemuta- 
tástól és nyelvnyújtástól a 
hosszadalmas, szinte már mű- 
vészi megalázásokig minden 
lesz itt, és ezek bemutatóit a játék 
segíti is: egy sikeres gúnyolódás után 
karakterünket elönti az önbizalom, és sok- 
kal vadabbul támad majd neki ellenfelének. Az 
már más kérdés persze, hogy akit kigúnyoltak, 
valószínűleg azt is adrenalin- és gyűlölethullám 
tölti el, szóval ez az érzés mindenképpen köl- 
csönös. 


A Def Jam Iconban egyes információk szerint 
negyven, más értesülések szerint hatvan híres- 
ség kap helyet. Tulajdonképpen akármelyik 
szám is áll majd közelebb a valósághoz, a kíná- 
latra nem lehet egy rossz szavunk sem -— főként 
azért, mert az EA-t ismerve valószínűleg egy 
mindenre kiterjedő karakterszerkesztő is helyet 
kap a programban. Az előző rész viszonylag 
kevés küzdőstílusát elvetve ezúttal mindenki 
rendelkezik néhány közös alapmozdulattal, de 
e mellett saját kombókkal, szupertámadások- 
kal és gúnyolódásokkal is. A küzdőstílusok 
persze nagyjából megmaradnak, de még 
mondjuk két földharcra kitenyésztett harcos is 
kicsit eltérő fogásokkal fog operálni. Természe- 
tesen a karakterfejlődés sem maradhat ki a 
szórásból, így a verekedések és zeneiparbeli 
manővereink között vásárolhatunk új támadá- 
sokat, és persze tetkókat, sapkákat, láncokat, 
kabátokat, gyűrűket és egyéb nélkülözhetetlen 
kiegészítőket is. 
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HI FS3 
OTILITE 


A PS3 online rendszeréről nem csak nagy hor- N BA S í RÉ he I e 
derejű, "rendes" játékok demóit, bemutató vide- e 


óit lehet letölteni, hanem kisebb kaliberű teljes 
játékokat is. Ezek is támogatják az 1080Pp fel- 


I [ 
, r 

bontást, a Sixaxis kontroller mozgásérzékelőjét, sezozéstl ( e l [ 

és sok-sok óra kikapcsolódást nyújthatnak — vi- rt sat, 


szont alig pár dollárért, euróért lehet őket meg- 


szerezni. Most a kezdeti címek közül mutatunk DRUKKOLJ A HAZAINAK 


be hármat. 

negyedik NBA Street végre megkapta al- 
ELOW címét. Ahogy az sejthető, a Homecourt 
A flow a P3 egyik legeredetibb játékának ígérke- nem a híres helyszíneken, netán a vilá- 
zik: egy apró lénnyel indulunk az őslevesben, el- got jelentő csillogó deszkákon fog játszódni, ha- 
lenfelek és táplálékok között. A kontrollert moz- nem lepukkant városok még lepukkantabb pályáin 
gatva suhanhatunk a vízben, kajálva és menekül- - valahonnan ugyanis mindenkinek el kell indulnia 
ve, majd némi fejlődés után már akár harcolva is. Miután megalkottuk karakterünket, bizonyos fokú 
Rengeteg pálya, csodás zene és nyugtató játék- szabadsággal körbejárhatjuk a környéket: mini- 
menet - később pedig még multi is lesz! játékokkal fejleszthetjük vagy szórakoztathatjuk 


magunkat, beszállhatunk egy-két barátságos 

meccsbe, vagy éppen megnézhetjük, hogy azigazi — dám 3-3 elleni meccsen a közelben. Miután elég 

nagyok, az NBA sztárjai miként lazítanak egy vi- tiszteletet gyűjtöttünk, már beszállhatunk ezekbe a 
meccsekbe is, és elindulhat végre a karrierünk, 
mely talán kiránt minket a gettóból, hogy elhelyez- 


kedhessünk a legnagyobbak között. 


2 Yi 


CALLING ALL CARS 08 

Ez a David Jaffe (lásd a PlayStation Legendák S$0CO e 
sorozat e havi részét) által fejlesztett akciójáték e 
a multiplayerre épül: a négy játékos négy zsa- 
rut alakít, akik egyetlen rablót kergetnek. Aki 


4 ; ES [ 

megszerzi, annak el kell vinnie a sittre — persze E e ] c ] ] am 1 c / ve vagy c yi l J . T 

a többiek különféle powerupok, fegyverek se- ER 01ff 0) ú közvet oj Bazd p" ej TERT CRL 
gítségével igyekszenek ezt megakadályozni. Fz pe 

A PS3-AS BEVETES ELOTT 


z utolsó PS2-es SOCOM nálunk ugyan 
csak jövőre jelenik meg, de az amerikai- p 
) YO : LoSA ; :gibbons í 
ak már az idei év végén kipróbálhatják I va 
magukat a terror elleni háború legújabb fejezeté- Sampson 


! 
ben. Első pillantásra talán nem sok A az HLBEL va E 
4 z si minden változott: — dl mmm 470 sz za (/ 
ss e a grafika ugyan- I HA £ (a 1 
az, az irányítás ; s ő 

ugyanaz - viszont a pályák 

kicsit méretesebbek, és 
igencsak érdekesebbek éz EE a : ES 
CASH CARNAGE lettek, Egyedül játszva lelke most is a multiplayer, ám ezúttal nem csak a 
CHAOS DLX y is sokkal élvezete- sokfős online csatározásokra kell számítani (az új 
sebb lett a játék, helyszínek, gépek, fegyverek mellett átkerült min- 
hiszen a küldeté- . den a SOCOM 3-ból is), hanem a játék alcímének 

sek során sokkal — megfelelően az egész egyjátékos-módot végig- 
több a fordulat, játszhatjuk négyen, kooperatí 
az átvezető je- 


— 


[7 
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OO OCilento 
sgibbans 


Éve ezaz] 


Az ősi - Smash TV-re emlékszik valaki — akció- 
formula legújabb alkalmazója a CCC: a bal kar- 
ral mozgatjuk hősünket, a jobbal pedig cél- 
zunk. A képernyőn egymillió idegen ellenfél és 
még több lövedék, mindenfelé felvehető bónus- JEnStennt 38 
zok, tápok, robbanások. Később letölthető pá- Sdatbánni : P.L? 
lyák, lehetőség a PSP-s verzió elleni játékra! kor. Ettől 
függetlenül 
persze a 


SOCOM MEGJELENÉS 2. ELSŐ NEGYEDÉV 
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Crysi 

rysis B 

Az EA kiadásában 2007 elején fog napvilágot . 

látni a Crysis, a Németországban dolgozó, ám ő f 


igazán nemzetközi (három magyar tagjuk is 
van) CryTek új FPS-e. A csodás, sosemlátott 


minőségű grafika mellett a játék hatalmas 
ellenfeleivel, ravasz fegyvereivel (például egy 


fagyasztóágyúnk is lesz) és állítólag kitűnő 
sztorijával fog aratni. Állítólag PS3-on is... j fe ) zt Pi jZ [A 


A Tokyo Game Show miatt y hónapig szüne- 
teltetett rovatunk megerősödve tér vissza eb- 
ben a számban. Ezúttal néhány PC-n nagy si- 
kert arató, illetve sikervárományos játék került 
a célkeresztbe, no meg az Ace Combat esetle- 
ges folytatása. Ahogy mindig: ezek nem biztos 
hírek, csak pletykák! 


A Gothic egy kultikus státuszú PC-s szerepjáték- 
széria, melynek harmadik része a napokban ke- 
rült a boltokba. A kiadó nemrég elkezdte pedze- 
getni, hogy konzolverzióban is gondolkodnak, 
így aztán majdnem biztosra vehető egy 2007-es 
PS3-as változat is. Addigra remélhetőleg a ten- 
gernyi programhibát is kijavítják, ez ugyanis 
mindig is jellemző volt a sorozatra. 


Marvel Ultimate 
Alliance 2 


Az első rész elképesztően nyitott: a szuperhősös képregényeket kitaláló és imádó Amerikában 
minden mást letaszított az eladási listák éléről. Ennek persze a kiadó Activision örül legjobban, 
émégpedig néhány kósza híresztelés szerint annyira, hogy már meg is bízták a Ravent a folytatás 
elkészítésével. És ettől mire is számíthatunk? A még több hós, ellenfél, pálya, és képesség mel- 
lett talán már nyolcfős online küzdelmekre is... 


HÁBORÚ KÉTSZER 

A harmadik Brothers in Arms, a Hells 
Highway már nagyon régóta készül, de 
ahogy halljuk, annak a folytatására már 
nem kell ennyit várni - a Gearbox már a 
negyedik részen is dolgozik! 


NFS NÉLKÜL? Ace Combat 06 


Szinte hihetetlen hír kezdett el terjedni " A Namco egyelőre ugyan nem fektet túl nagy hangsúlyt a PS3-as fejlesztésekre (a Tekken 6 pél- 
nemrég: állítólag az EA fontolóra veszi, "! dául különösen gyászosnak tűnik, legalábbis az első képek, videók alapján), viszont ez megfor- 
hogy egy évig pihentesse a Need for dulni látszik. Egy új Tales of-epizód mellett állítólag készül a következő Ace Combat is, még- 
Speed-sorozatot! Nehezen hisszük... pedig, ha hinni lehet a japán fórumozóknak, nagyon komoly online támogatással. 
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írta: Infidel 


Battlefield-sorozat említése a leg- 
több konzolosnak nem kavarja fel 
igazán a lelkivilágát. A PC-n igazi 
forradalmat - a multiplayerre kitalált FPS-ek 
második hullámát - elindító játéknak konzo- 
lon, nevezetesen PS2-n eddig csak egyetlen, 
nem sok dicséretre méltó epizódja jelent 
meg, mégpedig a tavalyi BF Modern Com- 
bat. A svéd fejlesztők most megpróbálják ki- 
köszörülni a csorbát, és az immár PS3-ra és 
Xbox 360-ra készülő Bad Companyval. A fel- 
adatuk nem könnyű, hiszen a játékhoz egy- 
szerre ígérnek magával ragadó egyjátékos- 
és a sorozattól megszokottan remek többjá- 
tékos-módokat - e két világ egyesítése pe- 
dig nem sokaknak sikerült eddig... 


EGYEDÜL 

Nézzük először az egyjátékos-módot, hiszen 
igazán itt fér rá a fejlődés a szériára. A korai — 
vagy akár a legújabb, a napokban megjelent 
2142-ben játszódó -— PC-s részek nem sokat 
tudtak ezen a téren: megkaptuk a multipályákat 
közepesen ostoba gépi ellenfelekkel, aztán 
hadd szóljon. Nem szólt nagyot, az Al hiányos- 
ságai miatt még edzésre, gyakorlásra sem lehe- 
tett ezt használni. A konzolos Modern Combat 
már jóval többet tudott — meg is volt ennek az 
ára, egy teljes évet halasztottak rajta emiatt. 

Igaz, élvezetesnek különösebben nem volt ne- 
vezhető. Bár próbáltak valami sztorit kaparni a 
játék köré, gyakorlatilag ez is multiplayerként 
volt felfogható, csak éppen előre megírt, scriptelt 
jelenetekkel. A játék nagy újítása a hotswapping 
volt — ezzel ugye bármikor válthattunk, hogy a 
pályán levő, olykor akár több tucat szövetséges , 
katona közül épp kit akarunk irányítani. Ha úgy 
hozta a helyzet, átválthattunk a helikopteres fa- — , 
zonra, ha mesterlövész-puska kellett, egy gomb- 
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SOK ROSSZ EMBER KIS HELYEN 


nyomás, és máris a lesipuskást irányítottuk. 
Ugyan a játékmeneten ez nem rontott (sőt, az 
ordenáré nehézség miatt e nélkül nem is lett vol- 
na esélyünk, hisz ezzel tulajdonképpen több 
életünk volt), viszont teljesen kivégezte a sztorit 
és a hangulatot. Hiszen ha teljesen mindegy, 
hogy éppen kit irányítunk, akkor a párbeszédek- 
nek, átvezető jeleneteknek, kidolgozott karakte- 
reknek tulajdonképpen semmi értelme nincs. 


Az előző lövést még felfogta a fal, de a 
következőt már nem fogjuk kibírni... 


s 
SANT 


IDÁÉSSÉS s 


A Bad Companyban minden másképp lesz, itt 
már egy igazi háborús FPS-t kapunk. Ha nem 
a közeljövőben járnánk (semmi sci-fi, csak itt- 
ott egy-két ultramodern fegyver, jármű), akár 
egy Call of Dutyhoz vagy Medal of Honorhoz is 
hasonlíthatnánk. A történet valahol Kelet-Euró- 
pában indul, és négy szökött katona lesz a kö- 
zéppontban. A barátok egyelőre nem tisztázott 
módon szakadnak el egységüktől, és egy ha- 


he 


"Nézd már öcsém, fényképeznek 


talmas kincs nyomában kezdenek el kutatni — 

és így aztán szépen bejárjuk az egész bolygó 
legszebb helyeit, megismerünk rengeteg érde- 
kes embert, aztán... de hisz tudjátok. A történe- 
tet és a hangulatot leginkább a Sivatagi Cápák 
című film inspirálta — csak itt szerencsére nem 
leszünk véges-végig sivatagban. 


FIZIKUSOK 

A játék tulajdonképpen egy tipikus FPS: alul be- 
lóg a fegyver, egymás után kapjuk a hatalmas 
pályákat, scriptelt jelenetek százait élhetjük át, 
és persze rendkívül intenzív ütközetekben ve- 
szünk részt. Két dolog van, ami a Bad 
Companyt mégis kiemeli a riválisok közül: az 
egyik a realisztikus, mindenre kiterjedő hatású 
fizika, a másik pedig a Battlefield-örökségként is 
felfogható teljes cselekvési szabadság. 


A fizika ma már - legalábbis PS3-on - megszo- 
kott dolognak számít a játékokban. Sok dolgot fel 
lehet borogatni, másokat összetörni, és a gránát- 
tal felrobbantott ellenfelek is idióta kalimpálással 
repülnek fel a levegőbe - ez persze cseppet sem 
realisztikus. Néhányan már megpróbáltak javítani 
a helyzeten, erre talán a legjobb példa a szep- 
temberi Play!-ben bemutatott Half-Life 2, ahol 
minden tereptárgynak megvan a maga súlya, sű- 
rűsége, és ez befolyásolja, miként tudjuk mani- 
pulálni őket. A Digital Illusions azonban ennél ís 
továbbmegy - azon túl, hogy a tereptárgyak rea- 
lisztikusan törnek, roppannak, esnek szét, a fizika 
saját karakterünkre is ki fog hatni. A nem túl távo- 
li robbanások például meglöknek minket, esetleg 
levernek egy pillanatra a lábunkról. Ha ennél ís 
közelebb robban fel valami szeretetcsomag, ak- 
kor viszont mi is repülünk (nem 18-- besorolást 
akarnak a fejlesztők, úgyhogy a tényleg realiszti- 
kus, darabokra szakadós megoldásokra senki ne 
számítson), kellően peches esetben úgy, hogy 
tényleg a fal adja a másikat — ilyenkor az elszen- 
vedett sérülés még nagyobb lesz. 
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ELŐSELES F-E--ngz kás. 


A 
ba 


Társaink intelligenciájasaz 
ígéretek szerint igen fejlett lesz 


A fizika másik mutatványa az, hogy nem 
csak a kisebb tereptárgyak — például a do- 
bozok, vagy az idióta módon a harcmezőre 

toligált robbanó hordók - lesznek kitéve 
pusztító dühünknek és rakétavetőnknek, de az 
épületek is. A képeken is látszanak a megsérült 
házak, kilyuggatott tetők, a szükségesnél egy- 
gyel kevesebb oldalfallal rendelkező templo- 
mok - ezeket mind-mind a játékos, vagy vala- 
melyik ellenfele követte el, Ezért aztán a C4, il- 
letve az egyéb brutális szerszámok nagy sze- 
rephez fognak jutni — mind defenzív, mind pe- 
dig offenzív taktikánk kialakításában. Az 
előbbire lehet példa, amikor né- 
hány kisebb épület ledönté- 
sével készítünk egy 
hatalmas kupac sittet, 
, majd ezt egy tankkal 
vagy másik nagy jár- 
művel torlaszként 
installáljuk egy ke- 
reszteződésbe. 
Támadás köz- 
ben sem csak 
annyit ér ez a 
megoldás, 


A multiplayer biztosan most is zseniális lesz, 
... . de remélhetőleg most a sztorira is odafigyelnek! 


rádöntjük ellenfeleinkre az egész belvárost (bár 
meg kell hagyni, ez sem megvetendő straté- 
gia), hanem például készíthetünk sajátkezűleg 
lőállást bármelyik háznál, vagy éppen egy tank- 
kal elrejtőzhetünk egy ház belsejében. 


SZABADSÁG, SZERETEM 

Annyiszor említettem már a tankokat és egyéb 
járműveket — természetesen ezek sem marad- 
hatnak ki a szórásból, elvégre azért mégiscsak 


ú 


egy Battlefieldről van szó. Noha a pályákon ál- 
talában gyalogosan kezdünk, a sorozat jó szo- 
kása szerint bármilyen járművet elköthetünk a 
helikopterektől a motorig, a terepjárótól a tan- 
kig. Természetesen az esetleges PC-s berögző- 
déseket el kell fojtanunk, hiszen itt nem szüle- 
tünk újjá a bázison, ha meghalunk, hanem 
kezdhetjük elölről az egész szakaszt. Ráadásul 
a fizika által okozott változásokhoz is alkalmaz- 
kodnunk kell: immár nem jelenti egy fa vagy. 
egy rozoga fakerítés azt, hogy az adott irányba 
nem mehetünk tovább, hiszen — megfelelő tö- 


SZSÉ 17 
gén 

meg esetén, egy motornál nyilván nem — simán 
átgázolhatunk ezeken. Megjegyezzük, hogy 


ahogy az a Modern Combatnál is volt, vadász- 
gépek és vízi járművek nem lesznek. 


A szabadság manapság amúgy is minden fej- 
lesztő kulcsszava, legyen szó bármilyen kate- 
góriáról — és ez alól a BF Bad Company sem 
lesz kivétel. Az elénk tárt helyzeteket szinte 
bármilyen módon megoldhatjuk — fegyverrel, 
járművel, lopakodással, vagy éppenséggel ra- 
vaszkodással. Teszem azt, ha egy tankot kell 
elpusztítani, akkor felkutathatunk egy raktárat 
C4-ért, levadászhatjuk az ellenfél járműelhárító 
részlegét a felszerelésükért, csapdába csalhat- 
juk a páncélost, vagy megpróbálhatunk szerez- 
ni mi is egy hasonló kaliberű gépezetet. 


ÉSZAKI SZÉL 
A Bad Company multiplayer komponenséről 

egyelőre keveset lehet tudni, az mindenesetre 
biztos, hogy a játékoslimit 24 főben van meg- 
határozva. Ez ugyanannyi, mint 
amit a Modern Combat tudott, 

mégsem panaszkodunk — 
ott ugyanis a remekül ki- 
alakított, épp megfelelő 
méretű pályáknak kö- 


22 Innen távolrót mégími 
godtnak és békésnek 


sz Innen távolról még minden nyu- 
"  godtnak és békésnek néz ki 


szönhetően a kétszer tizenkét fős csapatok 
közti küzdelem is rendkívül élvezetes volt. Rá- 
adásul a kevesebb játékos több taktikát is je- 
lent — PC-n, ahol gyakoriak a 64 fős háborúk, 
jobbára egyetlen kaotikus háborús katlan a pá- 
lya; ez sem rossz persze, de itt majd jobban 
kell alkalmazkodni a többiekhez. 


A jól ismert conguest játékmód (a pálya külön- 
böző, jól védhető pontjain elhelyezett zászló- 
kat, bázisokat kell elfoglalni) már biztos, hogy a 
csomag része lesz, természetesen az eltérő ka- 
rakterkasztokkal együtt. A játékba bejelent- 
kezve kialakíthatjuk hősünket, aki a ki- 
emelkedő teljesítményekért váll-lapo- 
kat, kitüntetéseket kaphat, új felsze- 
reléseket érdemelhet ki, egyszóval 
folyamatosan fejlődik. 


Mivel a PC-s Battlefield 2142 nem 
sokkal szebb, mint elődje, nem 
vártunk itt sem nagy grafikai előrelé- 
pést (természetesen nem a PS2-es, 
hanem az X360-as verzióhoz képest), ám 
a svédek megleptek minket. A Bad Company 
egészen mesésen néz ki, legyen szó a karakte- 
rekről, a hihetetlen részletességgel megformált 
járművekről, vagy éppen a teljesen eltérő han- 
gulatú helyszínekről. Ahogy már említettük, a fi- 
zikának is nagy szerepet szánnak, így aztán az 
biztos, hogy a PS3 mind a hét processzormag- 
ja bőven el lesz foglalva. Sajnos megjelenési 
dátum a nem kicsit bizonytalan , valamikor 
2007-ber"-en kívül nincs, így csak találgatni 
tudjuk, hogy milyen esélye lesz a Bad 
Companynek mondjuk az Unreal Tournament 
2007 vagy a Black 2 ellenében... 


sdddisztstüói fil 


z S FEGYUETEH 


ké terepjárók. d 
dpzméseeiőb k, segítségükkel viszonylag 
tőre szerelt gépágyúnak kö- 


n vi gos védettségben. Arra azért 


öugi Hogy a legtöbb jármű jóval erősebb, ráa- 


is kell a vaduláshoz... 


A jelenleg használtaknál egy kicsikét modernebb. 


usztító erejű gépágyúval, le- 
illetve levegő-föld rakétákkal. Ha ez 
elég, manőverezőképességük 

élképesztően gyorsak, és fel- 


Ezt a járművet talán nem kell különösebben bemu- 
tatni, böhöm méretei és viszonylagos lassúsága 
ellenére mindenkinek ezek a kedvencei. A nagy 
méret ugyanis nagy páncéllal jár együtt, a lomha- 
ságot pedig az idomtalanul erős lövegtorony ellen- 
súlyozza. Nagy kár, hogy egyjátékos-módban álta- 
lában csak, mint ellenfelet fogjuk látni... 
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etesen a Bad Companyben is 


1 a csatatér egyik végéből a má- 


jelű) támadóhelikopterek egy- 


ernyővel még el is hagyhatjuk a 


írta: Infidel 


esident Evil, Silent Hill, Fatal Frame 

— túlélő horrorok, melyeknek ugyan- 

az a játék a gyökere. Az eredeti 
Alone in the Darkról van szó, mely 1992-ben 
hozta a frászt a thriller-kedvelő játékosok mil- 
lióira. Még egy erős rész után következett a 
visszaesés, és manapság már csak kevesen 
emlékeznek a sorozatra. Az Atari azonban úgy 
gondolta, hogy ad még egy esélyt a szériá- 
nak, és vele a rendkívül szimpatikus Edward 
Carnby nyomozónak, így aztán belekezdtek 
az eddig csak versenyjátékokon dolgozó fran- 
cia Eden csapatával a folytatás elkészítésébe. 


Nemrég egy kiállításon ki tudtuk próbálni a já- 
tékot, és elbeszélgettünk a rémes akcentusú 
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fejlesztőkkel, és kiderült, fi 
hogy itt nagy változások 
lesznek. És nem is csak 
azért, mert noha az eredeti 
játék a "20-as években ját- 
szódott, most pedig a jelen- 
kor New Yorkjában járunk 
(ráadásul hősünk ugyanaz, 
ám egy ránenyit nem idősö- 
dött), hanem azért is, mert 
a játék megteremtésénél a 
mai izgalmas tévésorozato- 
kat vették alapul. A 24 és a 
Prison Break mintájára épül 
majd fel a Season One 
(nem végleges cím), azaz 


UWE LECSAPOTT 


Az Alone in the Dark-szé- 
ria vitathatatlan mély- 
pontja a "német rém", 
Uwe Boll által rendezett mozi- 
film. A borzalmasan gyenge 
lenetekben, 
borzalmas rendezői megoldá- 
sokban bővelkedő mozi majd- 
nem kivégezte a szériát. 
Boll jelenleg a Dungeon 
Postal, illetve Far Cry 
mészárolja celluloidra. 


 ELOSELES ES ELAEGTHTION 3 


ALONE IN THE 


J HORRORSZÉRIA INDUL! 


noha egy nagy ívű történet is 
lesz benne, körülbelül 15 ki- 
sebb, egy-másfél órás epi- 
zódra lesz osztva. Ezek ele- 
jén kapunk egy összevágott 
emlékeztetőt az előző , rész- 
ről", ráadásul a lezárásnak is 
okos módon feszültséggel 
teli helyzetekben lesz vége. 
Így aztán — a fejlesztők remé- 
nyei szerint - a megszállott 
játékosok várhatóan nem 
fogják abbahagyni a játékot, 
és egyhuzamban letolnak 
akár négy-öt epizódot is; vi- 
szont akinek nincs ennyi ide- 


A zseblámpa itt is kikerülhetetlen alkalmatos- 
ság lesz 


je, az is el tud szórakozni mondjuk napi egy fe- 
jezet leküzdésével, és a visszatekintéseknek 
hála sosem fogja elveszíteni a fonalat. A 
Season One a Central Parkban, illetve az alatt 


játszódik, és ha az egész ügyet (egy fura szek- 
ta, illetve emberfeletti szörnyetegek is feltűnnek 
benne) nem is fogjuk benne megoldani, az biz- 
tosan kiderül, hogy Edward Carnby miért nem 
öregedett meg annyira, mint kellett volna. A já- 
tékmenet a látottak alapján kicsit akciódúsabb 


ET A HORROR TÖRTÉNELME 


mu Az Alone in the Dark tényleg olyan történelemmel rendelkezik, 
amelyet nem szabad lebecsülni. Az első rész, az 1992-ben meg- 
jelent eredeti volt például az első játék, amelyben poligon-karak- 
terek mászkáltak előre renderelt hátterek előtt. Ebben a részben 


Edward Carnby nyomozó (és a másik irányítható karakter, Emily 


Hartwood) egy öngyilkosság után nyomoz egy elhagyatott kúri- 


Ez valószínűleg nem egy borbély 
keze 


Talán más helyet is találhattunk volna New 

York megcsodálására... 
lesz, mint az eddigiek, de nem vad mészárlásra 
kell gondolni: a demóban Edwardnak egy égő 
épületből kellett kiszabadulnia, és a zuhogó fal- 
darabok elől szökkent el, kábel segítségével 
lengedezett, akadályokat tüntetett el az útjából. 
Amikor pedig kinéztünk az épület ablakán a 
parkra, azonnal megütött minket annak félelme- 
tes hangulata — ebben biztos nem fog hiányt 
szenvedni a játék! 


ában. A második részben (1. kép) Edward már zombikkal és 
egy élőhalott kalózzal is szembekerül; itt már az akciónak is sok 
szerep jutott. A harmadik, elég gyenge rész (2. kép) hősünket 
egy elhagyatott szellemvárosba vitte r(zombikovbojokkal!), az 
eddigi utolsó epizód (3. kép), a New Nightmare pedig egy titok- 
zatos szigetre. Ehhez képest New York elég nagy váltás... 
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TEH §e 


legendás Shinig-széria egykor igazi 

szerepjátékokat takart, de mostaná- 

ban a Sega inkább vad akciójátéko- 
kat ad ki e címen (persze fantasy környezettel, 
fejlődő karakterekkel, tehát az RPG-light kifeje- 
zés talán helytálló lehet — ez persze nem feltét- 
lenül boldogítja azokat, akik a régi stílust imád- 


TONS 2 3 SZEBBEK 
Sna- En s 
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ták). Az EXA is ilyen lesz, különböző karakte- 
rekkel szörnyek százait kell lemészárolnunk, ki- 
csit úgy, mintha egy színes, abszolút fantasy 
környezetű Dynasty Warriorsban lennénk. Több 
karakter közül választhatunk a játék elején (har- 
cos, varázsló, barbár), és persze mindenki of- 
fenzív képességek ezreit sajátíthatja el a millió- 


nyi leölt szörny nyomán. A játék talán legna- 
gyobb hibája, hogy a jelenlegi tervek szerint 
nem lesz multiplayer, pedig ez a játékstílus szin- 
te erre épül. A Tokyo Game Show alkalmával 
egyébként Shining Wind címen egy klasszikus 
2D-s szerepjátékot is bemutattak, de ez Japá- 
non kívül nem jelenik meg. Hogy miért döntött 
így a Sega, azt nem teljesen értjük, mi így látat- 
lanban azért inkább azt fogadnánk el — gyakós 
játékokból mostanában kicsit tele van a padlás. 
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KIADÓ SEGA 


mu A csomag tartalma: PlayStation 3 konzol, 1 Sixaxis kontroller, tápkábel, hálózati 
kábel, kompozit videókábel, USB-mini kábel (a kontroller feltöltéséhez) 


Sixaxic kontroller 


TOMB RAIDER: 


Ánniversan 


LARA TÍZ ÉVES LETT 


remek Tomb Raider Legend után az 

Eidos érdekes módját választotta a 

sorozat folytatásának: ott hagyták 
lógva az elvágott történet közepén a mi de- 
rék Laránkat, és a közvetlen folytatás helyett 


POKOLFAJZAT ELSZABADUL 


Z öreg Pokolfajzat nem sokat pihen 

mostanában: készül egy animációs so- 

rozat, készül a második mozifilm, és a 
Konami gondozásában készül egy játékverzió is. 
A Hellboy természetesen akciójáték lesz, mely- 
ben egyedül játszva a névadót, a kétfős koopera- 
tív módot választva pedig mellette akár Abe 
Sapient, akár a tüzes hölgyet, Liz Shermant is 
alakíthatjuk. A harcrendszer környezet alapos ki- 
használására épül fel: a kitört ajtókat, ellenfelünk 
hulláit, a gyakás közben szétesett tereptárgyakat 
mind-mind felhasználhatjuk és azzal csapkodha- 
tunk, hajigálózhatunk tovább. Természetesen 
Abe és Liz másként fog küzdeni, utóbbi ugye a 


inkább visszaugranak az időben bő tíz évet. 
Az Anniversary ugyanis a legelső, 1996-ban 
megjelent Tomb Raider felújított, a Legend 
grafikus motorjára átírt verziója lesz. A pá- 
lyák, az ellenfelek és a sztori nagyjából azo- 
nos, egyedül a fejtörők tekintetében lesznek 
komoly változások: több régi feladatot el- 
hagynak, másokat átalakítanak, és rengeteg 
teljesen új, a fizika kihasználására épülő logi- 
kai feladványt építenek be a játékba. Emellett 
máshová helyezik a pályánkénti három el- 
szórt titkos kincset, és a kezelés, Lara moz- 
gatása is az új korszak követelményeihez fog 
idomulni. Ezzel nincs is nagy gondunk, de 
remélhetőleg valamikor azért lezárják a 
Legenddel megkezdett sztoriszálat is... 


KIADÓ EIDOS 


FEJLESZTŐ CRYSTAL DYNAMICS 


KONZOL PS2., PSP 


MEGJELENÉS 2007. MÁSODIK NEGYEDÉV 


tűzvarázslatokkal arat, Abe pedig fürgeségét és 
kütyüjeit vetheti be a szerencsétlen nácik, ször- 
nyek és náci szörnyek ellen. A történetet Mike 
Mignola, a karakter kitalálója, illetve Guillermo del 
Toro, a mozifilm(ek) rendezője ütötte össze, rá- 
adásul az egész fejlesztésen rajta tartják a sze- 
müket - reméljük, ez garancia a sikerre. 


! KIADÓ KONAMI 

! FEJLESZTŐ KROME 
KONZOL PS3, PSP 
MEGJELENÉS 2007 


NCAA 
m—BBTBÁLL 


BSE 
EŐBLISEd 


Amerika - 06.03.0 1-06.093.30 


MADDEN NFL 07 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 

FEJLESZTŐ: TIBURON 
értékelés — 8294 

LEGO STAR WARS 2 

KIADÓ: LUCASARTS 

FEJLESZTŐ: TRAVELLERS TALES 


értékelés — 8696 


MADDEN NFL 07 COLL. 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: TIBURON 
értékelés — ma 


GUITAR HERO 


KIADÓ: REDOCTANE 
FEJLESZTŐ: HARMONIX 
értékelés — am 


70 
FF7: DIRGE OF CERBERUS 


KIADÓ: SOUARE ENIX 
FEJLESZTŐ: SOUARE ENIX 


értékelés — 6594 


NBA LIVE 07 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: EA CANADA 
értékelés — mm 


NCAA FOOTBALL 07 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: TIBURON 


értékelés — 8996 


KIADÓ: NIS 
FEJLESZTŐ: NIPPON ICHI 


értékelés — 839 


o, 


KIADÓ: CAPCOM 
FEJLESZTŐ: CLOVER 


értékelés — 979 


KXKENOSAGA EPISODE 3 


KIADÓ: NAMCO 
FEJLESZTŐ: MONOLITH 
értékelés — -294 
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) ELOGELES WIP-EEC 


7 E eV? 


Scrolls IV: 
ON 


Ide írhatnánk valami"nagyon 
szellemeset.. 


írta: Infidel 


PlayStation 3 nyitócímeiről sokáig 
semmi biztosat nem lehetett tudni — 
persze volt mindenkinek egy általá- 

nos elképzelése, de a lista folyamato- 

san változott; sajnos általában szű- 
kült (most például a MotorStormot 
és a WarHawkot halasztották, 
előbbit tavaszra, utóbbit nyárra). 


Nemrég azonban egy olyan játé- Sás 

kot jelentettek be meglepetés- BA xi 

szerűen, amely szinte minden ko- e Ae KS szó, teljesen eltérő stílust menekülőben levő 

rábbi rossz hírt semmissé tett: alig TAI GE képvisel, mint a japán császár, és a cellánk- 

másfél hónappal a konzol - amerikai nE ve" gyártású , rokonok". Itt nem ban levő rejtett aj- 

-— premierje előtt derült ki, hogy az Üe a kidolgozott főhősökön és a tón keresztül meg- 

Oblivion jön PS3-ra is! sztorin van a hangsúly, hanem a próbál elslisz- 
szabadságon. Mikor megkezdjük a játékot, épp — szolni a kastély- 

Az Elder Scrolls-sorozat mindig is egy megle- a sitten rothadunk. Mielőtt elunnánk az előző ból. Hamaro- 

hetősen egyedi széria volt. Noha RPG-ről van lakó csontjainak dobálgatását, megérkezik a san kinyírják, 


28 ea za w 2006IDECEMBER 


de arra még van ereje, 
hogy nekünk adja a va- 
rázserejű királyi függ 
megbíz minket az 
örökös fellelésével. 
Ez akár még egy 
szokásos beve- 
zető is lehet, in- 
nen azonban nem 
h kötelező a kitűzött 
utat járni — ott van 
előttünk a hatal- 


JA! CÉHES JÁTÉKOK 


Az Oblívion grafikája egészen 
elképesztő! 


mas, nyílt világ, és arra me- 
gyünk, amerre csak aka- 
runk. Hatalmas városok, 
szörnyek, vagy éppen rab- 
lók által lakott földalatti jára- 
tok, elfeledett szentélyek, 
tanyák, bányák és vadász- 
kunyhók borítják a vidéket — 
bármikor, bárhová elmehe- 
tünk. A 


Az Oblivion hatalmas játékvilága kismillió opcionális, a központi 
történethez szorosan (vagy akárhogy) nem kapcsolódó külde- 
] tést tartalmaz. A leginkább szem előtt levők a céhes megbízá- 
! sok: a játék mind a kilenc hatalmas városa otthont ad egyik-má- 
sik társaság irodájának, az illegálisak esetén búvóhelyének. A 
harcosok céhe egyrészt a szimpla megbízásokat adja tovább, 


zzponti küldetések (melyek során töb- 
bek között Obliviont, a helyi poklot is meg kell 
járnunk) végrehajtása cirka 20 órát vesz igény- 


OBLIVION 


Az OI 

sággal induló története 

hamar elhagyja a real- 
isztikus gyökereket, és nem- 
sokára megindul Cyrodiil föld- 
jének démoni inváziója. A 
vadonban, néha a városokban 
vörös térkapuk jelennek meg, 
melyeket előbb-utóbb be kell 
zárnunk, mégpedig az adott 
pokoli régió tornyának meg- 
mászásával, megtisztításával. 
Nem könnyű feladat... 


másrészt egy konkurrens cég ellen küzd. A mágusok legfőbb 
gondja egy renegát nekromanta szekta elpusztítása lesz, míg a 
tolvajoknál a mester halhatatlansági vágyainak kell aládolgoz- 
nunk nagyhatalmú ereklyék eltulajdonításával. A bérgyilkosok- 
nál a feladatok kitalálása talán nem nehéz. 
lovagok egyelőre ismeretlen irányba viszik a játékost. 


jon királyg! os- 


csak arra figyel 
gyorsan terjed, és bizony nem leszünk szívesen 
látott vendégek máshol sem... 


zást 


2 A 5.2 akár egymással is is" 


Cl NNa ő. 
; -2XNRÁ. 


be, de ez a játéknak csak egy 
apró szelete: Öt céhhez csatla- 
kozhatunk (harcosok, tolvajok, 
mágusok, bérgyilkosok, illetve 
a PS3-exkluzív lovagok), ezek 
mindegyike vagy 15 feladatot 
bíz ránk, az arénában is meg- 
mérkőzhetünk, no és emellett a 
világ ezernyi lakója közül is 
soknak van szüksége problé- 
mamegoldóra. 


A fejlődés is hasonló szaba. 
sággal zajlik: amilyen képessé- 
günket használjuk, az fejlődik, 
így aztán bármilyen stílusú ka- 
raktert létrehozhatunk a bárddal 
hadonászó figurától az íjászko- 
dásra és idéző mágiákra fóku- 
száló figurán át a lopakodó és 
mérgeket keverő gyilkosig be- 
zárólag. Mivel a szabadságunk 
teljes, akár minden területen ki- 
képezhetjük magunkat, vagy 
éppen alakíthatunk csak egy 
dologhoz értő, igazán szerepjá- 
tékos szellemiségi st is. Sőt, 
akár antihőssé is válhatunk, eh- 
hez például elég, ha úgy dön- 
tünk, megkezdjük az egyik vá- 
roska módszeres kiirtását. Ha 
nagyon erősek vagyunk, az 
egész helyőrséget legyűrhetjük, 
nk ilyenkor, hogy a rossz hír 


Az új céh, a 
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PlayStatione 2 


TH NET FLAG 


( / UBÍSOFT MONTREAL 
AVER 1 
ONLINE s 


írta: Greg5 


I z Ubisoft 2002-ben életre hívott 
Splinter Cell-szériája egyértelműen 
az új évezred legdinamikusabban 
fejlődő játéksorozatává nőtte ki magát az 
évek során, tökéletes alternatívát nyújtva a 
lopakodós stílus kedvelőinek a PlayStation- 
ökön addig egyeduralkodó Metal 

Gearek mellé. Maga Sam Fisher 

borongós, sötét humorú ka- 
raktere sokak szerint min- 
den tekintetben felért a 
hasonlóan mogorva és 
vészjósló Snake-kel (sze- 
rintem is), de hogy folya- 
matosan megújuló moz- A 
gáskultúrája, illetve többjá- . N 
tékos módban való feltűnése." 
minden alkalommal teljesen új- 

szerű játékélményt varázsolt TV 
képernyőinkre az eddigi három Splinter Cell 
felvonásban, az teljesen biztos. Úgy tűnik 
azonban, igazán jelentős megújulásra csak 
a páratlan számú SC epizódok képesek: a 
Double Agent apró újításai ellenére tulajdon- 
képpen egy az egyben a Chaos Theory - 


SAM KETTŐS ÜGYNÖKNEK IS BEVÁLT 


amúgy közel tökéletes - játékmenetét eleve- 
níti fel egy immár jobban kidolgozott törté- 
netszállal, és persze új egy- és többjátékos 
pályák segítségével. 


VISSZA AZ ÁRNYÉKOKBA 
Mitől is volt olyannyira makulátlan a harma- 
dik Splinter Cell felvonás játékélmé- 
nye? Természetesen a kiforrott, 
immár precíz lopakodó rend- 
szernek köszönhetően, ami- 
nek keretében immár látható- 
ságunkra és hallhatóságunk- 
ra is tökéletesen tudtunk 
ügyelni a két új kijelző segít- 
ségével. Ez a szisztéma a 
Double Agentben is megmaradt, 
csupán egy teljesen megújult, első- 
re kevésbé átlátható, de valójában sok- 
kal praktikusabb kijelző rendszert kaptunk ez- 
úttal, melyen minden lényeges felszerelés- 
ünk, tárgyunk, körülményünk egy pillanat 
alatt áttekinthetővé válik. Célunk természete- 
sen továbbra is az, hogy egy igazi splinter 
cellhez méltó módon, a lehető legkevésbé 


Az amerikai nemzetbiztonság és a terroristák 
közti küzdelemben mi vagyunk az adu ász! 


os .) 
f 2.2 A kezdetek nem j 
túl rózsásak... W 
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ős 4 
4. Sam kikémleli a pornórttózi 
terroristákat ha 


feltűnő módon oldjuk meg az egymással 
gyakran teljesen ellentétben lévő feladatokat. 


Mint azt már a legelső előzetesek óta tudjuk, 
az új Splinter Cell legna- 
gyobb újítása, hogy egy ter- 
rorista szervezetbe beépülve 
ezúttal kettős játékot kell 
űznünk: egyszerre kell meg- 
tartanunk valódi munkálta- 
tónk, az amerikai elhárítás, 
az NSA bizalmát és közelebb 
férkőznünk a terroristák szí- 
véhez is. Ez játékmenet te- 
kintetében abban nyilvánul 
meg, hogy gyakran igen ko- 
moly dilemmák elé leszünk 
állítva: végezzünk ki egy az 
amerikai kormánynak kulcs- 
fontosságú beépített ügynö- 
köt, és ezáltal kerüljünk je- ötödik Splinte 
lentősen közelebb a terroris- c: zás 
tákhoz, vagy pedig hagyjuk 
életben: ez esetben pedig 
valódi munkáltatónk bizalma 
marad meg bennünk. Amit 
nem hittünk volna a beharan- 
gozók alapján, hogy eme di- 
lemmák valóban folyamato- 
san jelen lesznek a játék so- 
rán, egy-egy komoly morális és taktikai döntés 
pedig nem csak a játék végkifejletét befolyá- 
solja, de az adott-, sőt, a további pályák rész- 
feladatait és körülményeit (kezdőfelszerelését) 
is. Ez az új rendszer nem csak igen számot- 
tevő hangulati pluszt ad a programnak, de je- 
lentősen megnöveli annak újrajátszhatósági 
értékét is: már amennyiben ennek az egy szál, 


igaz jelentős újdonságnak köszönhetően lesz 
kedvünk újra és újra végigverekednünk ma- 
gunkat egy Chaos Theory 1.5-ön. 


BEVÁLT KÉMTRÜKKÖK 
Sam mozgáskultúrájában ha- 
sonlóan a Pandora Tomorrow- 
hoz egy jelentős újdonságot 
fedezhetünk fel: ezúttal víz alól 
támadva is képesek vagyunk 
hirtelen lerántani és ártalmatla- 
nítani a strázsáló őröket. Látvá- 
nyos és hangulatos elem, de 
túl sokszor nem fogjuk hasz- 
nálni, és eléggé hasonlít a pe- 
remcsimpaszkodás esetén tör- 
ténő mélyberepítéshez. Emel- 
lett természetesen — bizonyos 
küldetésekben - megmaradtak 
korábbi fegyvereink, gránátja- 
II rész. ink, kütyüjeink is. Gépkarabé- 
Mcsnot lyunk a már szokásos funkci- 
ókra képes, pisztolyunkat is 
használhatjuk az elektronikai 
berendezések ideiglenes meg- 
ctje, az bénítására, csak ezúttal sokkal 
d nagyobb újratöltési időre van 
ressakkjéstbi szüksége. A közelharci fogá- 
sok is megmaradtak, a Sam 
ikonjává váló (valójában csak 
számunkra látható módon) zölden világító spe- 
ciális sisak segítségével pedig ezúttal is tökéle- 
tes éjjellátásra és hőérzékelésre vagyunk képe- 
sek az elektronikai berendezések kijelzése mel- 
lett. 


Halálos árnyékként lopakodó, kúszó-mászó 
technikáink is változatlanak maradtak az előző 
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BLETSTHRTIONH E 


ET SPLINTER CELL VÁLTOZATOK 


k 
td 


n A Splinter Cell részek eddigi tagjai valamennyi fő platformon 
megjelentek, az azonos elnevezésű címek pedig tényleg csak- 
nem ugyanolyan tartalmat rejtettek, legyen szó PS2-ről vagy 
akár GameCube-ról. Ezzel homlokegyenest a Double Agent 
PC-s és X360 verzióját, illetve PS2-es és Xbox változatát az 
Ubisoft két csapata készítette, aminek köszönhetően eltérő pá- 


lyákkal és helyszínekkel is találkozhatunk a küldetésekben, de 
az azonos helyen játszódó főküldetések is jelentősen különböz- 
nek egymástól. A grafika sokkal kidolgozottabb az Xbox 360 
esetén, a kettősügynök rendszer is másként, logikusabban mű- 

lik, itt viszont a történet nem kap akkora szerepet, a többjá- 
tékos módok pedig teljes egészében különböznek. 


rész óta: a csendes osonáson, guggoláson, 
kúszáson, csimpaszkodáson kívül az ellenfél fi- 
gyelmét is elterelhetjük különböző tárgyak do- 
bálásával, vagy pedig egyszerűen füttyentve 
egyet. Bár Sam mozgáskultúráját bármilyen 
más játék megirigyelné, azzal, hogy ez is és a 
mesterséges intelligencia is szinte teljesen vál- 
tozatlan maradt a Chaos Theory óta, annak há- 
romszori végigjátszása után a Double Agent 
nem tudott számomra szinte semmi újdonsá- 
got nyújtani, hiába választhattam én a külde- 
téscélok között. Bár jelentősen nagyobbat se- 
beznek az őrök, látótávolságukhoz még mindig 
érezhetően nem a valóságot vették alapul, tíz- 
tizenöt méterre simán elslisszolhatunk előttük, 
bár arra továbbra is vigyáznunk kell, hogy még 
a nem figyelő strázsáknak is csaknem száz- 
nyolcvan fokos látásuk van, amiben kiszúrják a 
megmozduló gyanús testeket — az árnyékokra 
továbbra sem mindig reagálnak. Szintén meg- 
maradt, hogy magára az ajtónyitódásra és an- 
nak hangjára nem figyelnek fel, hiába állnak tő- 
le két méterre, ,csupán" ha őrség útvonalukba 
kerül az adott ajtó, akkor fedezik fel, hogy an- 
nak bizony nem úgy kéne lennie. Egyébként 
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bár csaknem teljesen kötött 
útvonalon strázsálnak, az em- 
lítetteken kívül majdnem min- 
den szokatlan változást ki- 
szúrnak, legyen az egy izzó 
kiégése vagy egy TV-bekap- 
csolása: mindezeket 
(újra)kitapasztalva viszont 
nem lehet komoly gondunk 
kijátszásukban a két nehe- 
zebb fokozaton sem - bár 
összességében a nehézségi 
szint érezhetően komolyabb- 
nak mondható, mint a Chaos 
Theory esetén. 


ÚJ SZTORI, 

RÉGI LÁTVÁNY 

A történet bár továbbra sem 
merészkedik Metal Gear-es 
magaslatokban, nekem a ko- 
rábbi részekben sem volt 
semmi gondom vele, itt pedig 
az ígéretekhez híven valóban 
rádobtak - egy igaz, nem túl 


Sam keringőjét egy agresszív 
[e Éz meg 
r 


nagy - lapáttal. A csavaros 
sztorinak köszönhetően ismét 
számos egzotikus világrészt 
látogathatunk meg sokszínű 
küldetéseink során, az itt he- 
lyet kapó pályák bár valame- 
lyest nagyobbak a Chaos 
Theory helyszíneinél, kb. 
ugyanannyi lehetőséget és al- 
ternatívát rejtenek magukban. 


Maga a játékmenet a döntés- 
rendszernek köszönhetően 
érezhetően hangulatosabb 
lett, amit tovább erősít 


Micheal Ironside fantasztikus 
mély baritonja meg csípős, 
vészjósló megnyilatkozásai 
és az új zenei aláfestés is, 
Grafika tekintetében viszont 
sajnos alig láthatunk előrelé- 
pést, a PlayStation 2 érezhe- 
tően határai szélére érkezett. 


A karaktermodellek és a kör- 
nyezet is a hardver képessé- 


22 Remélhetőleg sikerül időben felhúzni a t3 
pajtást, különben nagy gáz lesz Ebben a helyzetben 
speciel jobb alúl 


geihez képest szépen kidolgozottak, a világítás lénni 
és a fény-árnyék rendszer igen kidolgozott, 

Sam mozgásanimációi továbbra is csaknem 

tökéletesek, de azért a látványösszkép nem ve- 

szi fel a versenyt a Metal Gear 3-mal. Engem 

ráadásul továbbra is erősen frusztrált, hogy bi- 

zonyos megmozdulások esetén négy-öt má- 

sodpercig csak bambán szemlélhetjük Samet, 

ahogy például szép komótosan kinyitja a szek- 

rényt, kiveszi az egészségcsomagot, majd fel- 

használja azt magán. Szintén zavar továbbra 

is, hogy a különböző mozgásanimációk 

közt egy nagyon kis holtidő van min- 

dig, nem köthetjük őket össze olyan 

szépen dinamikusan, mint mond- 

juk a Prince of Persiá-kban. 

Ugyanígy eléggé széttöredezi a 

játékmenetet az igen lassú töltési 

és mentési idő, amire pedig azért 

gyakran rá lennénk kényszerítve. 

Ami viszont a legnagyobb szívfájdal- 

mat okozta számomra, hogy a ket- szi VÉGSZÓ ció-lopakodó játék, mint bármelyik korábbi 
tősügynök rendszer a PS2-es és a 3 Az apró újítások és hi- elődje, csak ezúttal nem változott annyit, mint 
Xbox-verzióban érthetetlen módon lo- j; b A bák ellenére a eddig megszokhattuk. Akiknek valamiért kima- 
gikátlan. Az NSA és a JBA értékelése, vi- ú TYNE: Double Agent radt a Chaos Theory, azok számára kötelező a 
szonyulása hozzánk nem egymástól kü- AV kv is ugyan- többszöri végigvitel, a többiek számára a jó 
lönálló értékként vannak kezelve, ha- B sztori, drámai döntések miatt éri meg kipróbál- 
nem mindig egymással össze- f E. T e ni a játékot. A zseniális, enyhén továbbfejlesz- 
kapcsolva. Teljesen logikátlan, miért tett multit, főleg a kooperatív módot - végre 
kell valódi megbízónk bizalmá- : van elég pálya, amik fantasztikusan jól illesz- 
nak feltétlenül meginognia Ai k kednek az egyjátékos mód küldetéseihez, és 
bennünk, ha segítünk a ; 8 új mozdulatokat is kapunk! -— viszont tényleg 
terroristáknak, A 8 A mindenkinek feltétlenül látnia kell, így összes- 
amennyiben mond A A ségében így vagy úgy, a Double Agent is. min- 
juk csak egy egy- f / denki számára kötelező játék a karácsonyi be- 
szerű adrenalin- vásárlókosárban! 


fecskendőt 


szerzünk meg 
számukra ze avi 


hiszen y új 
RG ; AMI JÓ 
tűzték ki . A játékmenetet befolyásoló döntések, rengeteg mozgás 


céldnka t . ÉS AMI NEM... 

ként, hogy ! Komolyabb változtatások nincsenek 
nyerjük el ; 

bizal- ; GRAFIKA 
munkat / ss HANG 

a lehe- 


tő leg- 

keve- t ÖSSZEGZÉS: Sam ezúttal csak 
kisebb megújulásokra volt képes, a 

sebb kettősügynök rendszer még nem 

igazi elég kiforrott, de a drámai döntés- 
hozatalok és az öszszetettebb pá- 


áldo- a j; ek így bé Kea YáterálTY IZE 
nak jelentenek egy eredetileg is zseniá- 
zattal. j lis játékhoz 04 
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SHARS 


ISMERŐS SZÁGULDÁS, ÚJ KÖNTÖSBEN 


i hitte volna annak idején, amikor 
az első Need For Speed megjelent, 
hogy egy több mint egy évtizedig 


tartó őrület lesz belőle? Szerintem senki, de 
abban is biztos vagyok, hogy az akkor még 
szárnyát bontogató EA is úgy fogott bele a 
dologba: mit veszíthetünk? Jelentjük, semmit 
nem veszítettek, a széria él és virul, ráadásul 
-— a jelek szerint - nem is vész el soha. 


Sajnoslálísarbon is csak éjsza- 


kai versenyeket kínál 
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ŐSZI SEBESSÉGMÁNIA 

Most már kijelenthetjük: nincs november Need 
for Speed nélkül. Az őrület annyira felfokozott 
tempóban zajlik, hogy nehéz mindig megdöb- 
bentően újat mutatni: azt már előre leszögez- 
hetem, ez most sem sikerült teljesen. Aki ját- 
szott a Most Wanteddel, nem fogja az állát ke- 
resgélni a padlón, és nem fog körbefutkározni 
a családtagok között, hogy ezt látniuk kell: az 


új fejezet lényegében komolyabb 
módosítások nélkül, az előző rész 
— megjegyzem, PS2-re igen is 
gyönyörű - grafikai vonulatát 
vezeti tovább. Érdemes 

külön kitérni a sztorit 
továbbvivő videókra, 
az EA-nál rendesen 
odatették magukat a 
szakemberek: ,B" 
kategóriás színé- 
szek keményked- 


N MNMFS 
BRNNAH 


ép ; 
VVEEZT FOR SS TE KELT 


Wolf, a kellően elegáns és hideg stílusú fenegyerek 
vezetése alá sereglett csoport, akik egyrészt egy 
szaftos kis szeletet tudhatnak a városból induláskoi 
másrészt az európai (a játékban csak egzotikusnak 
becézett) kocsik felett rendelkeznek teljhatalommal 
Alfa Romeók, Ferrarik, Mercedesek, Porschék, mind 
és mind az ő rendelkezésükre állnak, ezáltal látha- 


He EPEOHK 8 § tó, hogy nem lesz ellenük könnyű dolgunk. 
anim T4 


TUNINGOLT 


Mazda, Nissan, Toyota: ha többek között ezekre 
vágysz, a Bushidokkal, és azok japán vezetőjével, 
Kenjivel kell összeakasztanod a bajuszodat. Autóik 
már a kezdetektől fogva megtévesztőek, hiszen ha 
rájuk nézel, nem tudhatod, mit rejtenek a félelmete- 
sen jól designolt verdák: egy új motor, hihetetlen 
mennyiségű nitró, és meglehetősen agresszív ve- 
zetési stílus jellemzi őket. 


Chevroletek, Dodge-ok, és Fordok: ha a legendásan 
erős, és nehézkes autókra vágysz, akkor a te ellen- 
séged Angie, és az ő bájos csapata, a 21ST. A 
feltűnően csínos, és legalább ennyire ha- 
lálos hölgy valósággal szerelmes 
az amerikai csodákba, ezért 
jobb előre felkészülni: ha 
egy ilyen verdával próbá- 
lunk meg indítani, hamar 


Az új részhez is bomba nőket vé a sarkunkban tudhatjuk 
szedett össze az EA 8 őt és bérenceit. 


ea av 200610 


-z Ez a kép a PS3-as verzióból 
származik, talán észrevehető... 


nek a virtuális hátterek előtt, egyszer-kétszer az 
embernek már olyan érzése van, mintha a Ha- 
lálos Iramban sokadik, kizárólag videotékába, 
illetve kereskedelmi adók hétfő esti csúcssávjá- 
ba kerülő darabból szeleteltek volna bele a já- 
tékba pár snittet — szórakoztató dolog, és a 
maga szintjén a hangulatot is megteremti. 


MOST MÁR TÉNYLEG NAGYON HALÁLOS 
IRAMBAN 

Ha már videók, feltétlenül le kell szögezni, 
hogy ahogyan azt már megszoktuk, a mostani 
felvonás is kedveskedik nekünk 
történettel. Még mielőtt so- 
kan izgatottan dörzsölni 
kezdenétek a tenyerete- 
ket, nem kell áll-leejtős, 
izgalmas és sodró len- 
dületű sztorit várni, lé- 
nyegében adva van egy 
város, teli autósokkal, 
akik uralni kívánják a tere- 
pet, ebbe térünk vissza a 
Most Wanted-beli kiruccanásról. 
Feladatunk mi lehetne más: visszaszerezni a 
terület mindenható urának kijáró tiszteletet — 
természetesen nulláról, hiszen most már komo- 
lyabb magyarázat nélkül, gizda autósból átved- 
lünk nincstelen senkibe, aki a startnál annyi 
pénzmaggal rendelkezik, hogy a programban 
jelenlevő három kategóriából vásárolhat magá- 


nak egyet, a legtöppedtebb, legaszottabb ko- 
csik közül. 


Bár érezhető némi cinizmus a cikkemben, hoz- 
zá kell tenni, hogy a Carbon idáig a legjobb 
Need For Speed rész. Hogy akkor miért nem 
borulunk térdre, és imádkozunk a fejlesztőcsa- 
pathoz? Azonnal kiderül: a játék ugyan is, tény, 
hogy a legjobb a szériájából — vagy legalábbis 
az új generációs, Undergrounddal kezdődő vo- 
naltól számítva — az is tény, hogy semmi olyat 
nem mutat, amit a sorozat ne tett volna meg 
eddig. A , nyílt világ illúzióját" már megmu- 
tatták a Underground második részé- 
ben, a fakabátos üldözéseket a Most 
Wantedből ismerjük (és lényegé- 
ben nem is kapunk belőle újabb 
adagot, adva van az időlassítás, a 
különböző, elsodorható, és a zsa- 
ruk járgányait tönkretevő tereptár- 
gyak), és a részletes tuningot is lát- 
tuk már: igen, ez a rész leginkább az 
első Underground felvonásra hajaz. A 
Most Wanted szegényes fejlesztései után itt 
mindent egyedileg állíthatunk be — egy-egy új 
szelet a járműfejlesztésből is több részből áll, 
amelyek segítségével finom hangolhatjuk az új 
alkatrészt, többek között nitrónál meghatároz- 
hatjuk, hogy sok legyen belőle, vagy inkább 
kevés, de az szóljon jó nagyot -— a kocsink kül- 
seje pedig maximálisan a fantáziánkon múlik. 


Az autosculpting menünél ezernyi opció szol- 
gál arra, hogy úgy alakítsuk a spoilereket, kipu- 
fogókat és felniket, ahogy csak tetszik, és a 
legutolsó matricát is elforgathatjuk, széthúzhat- 
juk. 


Apropó, járgányok: azt már említettem, hogy 
három eltérő típusú kocsival küzdhetünk, arra 
azonban nem tértem ki, hogy ezekből legalább 
kettő különböző vezetési stílust von magával: 
míg az egzotikus, és a tuningverdák a játéktól 
megszokott , szappantartó-fizikát" hozzák ma- 
gukkal (féket se kell nagyon használni), addig 
az amcsi izomkocsik egy, a sorozattól igen 
szokatlan vezetési élményt hoznak magukkal. 
A járműveink súlya és ereje rányomják magu- 
kat az irányíthatóságra, ezekkel van a legtöbb 
esély hibázni — éppen ezért tűnik talán magától 
értetődőnek, hogy ezekkel a legszórakoztatóbb 
a játék. Míg az első két kategória esetében a 
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."" Hajóvonták és autócsodák 
ú találkozása tilos 


már megszokott kihívásokkal találjuk magunkat 
szemben - értsd: az ismételten csaló mestersé- 
ges intelligencia, és az időnként szívatós pálya- 
design -, addig a harmadik esetben maga a ve- 
zetés is komoly kihívást jelent, ezáltal okozva 
egy körülbelül a sorozat ötödik része óta nem 
tapasztalt élményt. 


KŐ EGY CSAPAT 

Bár idáig csak azokat a részeket emeltem ki, 
amelyeket így, vagy úgy, már láttunk más Need 
For Speedben, most érdemes egy picit foglal- 
kozni azzal, amivel még soha nem találkoztunk 
ezelőtt: a saját csapat fogalmával. Az eddigi ré- 
szekben hősünk egyedül volt tökös gyerek, a 
saját verdáit fejlesztgette, és minden mást, aki 
szembe jött vele, igyekezett agyonverni egy 
idegtépő versenyben. A Carbonban azonban le- 
hetősége van saját csapat toborzására, akik je- 
len lesznek a versenyeken, és előnyhöz juttatják 


PlayStation.€ 
SEEN EEZS KT EKELT. 


EZZTOFTSS ESOTTIOTI 


NI GYŰJTŐKNEK 


Mint mindig, most is számíthatunk rá, hogy 
az EA egy speciális, pimpolt változattal 
kedveskedik a Need for Speed örökös ra- 
jongóinak. A korlátozott példányszámban 
megjelenő, az alapverziónál némileg drá- 
gább (és szerintünk kicsinyég randább bo- 
rítót kapott) extra kiadás három új kocsit, 
tíz, speciálisan tuningolt verdát, hat új ver- 
senyt, és egy , Így készült a NFS Carbon? 
DVD-t rejt, így a fanatikusoknak biztos vé- 
telnek számít, ráadásul itthon is beszerez- 
hető lesz, alig egy-két ezer forint felárral: 
így már mindenkinek jó vétel lehet. 


őt menet közben. Három különféle típusú kise- 
gítő-pilóta létezik, őket pedig meghatározott idő- 
közönként a háromszög lenyomásával aktivál- 
hatjuk. A blocker feladata egyszerű: kitúrni a 
hozzá legközelebb álló ellenfelet, hogy ő ne 
okozzon nekünk több fejfájást. A scout már kis- 
sé fifikásabb, ő az, aki előrerohan, felderíti az 
esetleges rövidebb utakat, és ha talál, azonnal 
jelzi nekünk a rádión. A drifter sebességével se- 
gít nekünk, mögé húzódva alaposan kilőhetünk, 
ha elérkezik a megfelelő pillanat. Ezekre a kasz- 
tokra különböző, fura figurákat vehetünk fel, 
akik elsősorban betöltik a versenyeken elvárt 
segítő szerepét, másodsorban pedig bónuszhoz 
juttathatnak minket: lecsillapítják a környéken li- 
hegő rendőröket, esetleg speciális tuninng- 
lehetőséghez juttatnak minket. Ráadásul, hogy 
az élet ne legyen túl egyszerű, illendő a csapat 
autóit is tápolni, különben hamar azon kapjuk 
magunkat, hogy segítőink fél perccel lemaradva 
kullognak az utolsó helyen - pedig, ha ők nyerik 
meg a csatát, akkor is mi zsebeljük be a lóvét. 
A játék szisztémája is megváltozott: fix útvona- 
lak, esetleg feketelista helyett most egy egész 
várost kell uralnunk, amely nem egyszerű fel- 
adat. A helyszín térképe kis területekre van oszt- 
va, amelyeken különböző versenylehetőségeink 


vannak. Amint teljesítünk az adott részlet egy-két 
kihívását, a terep a csapatunké lesz. Eleinte na- 
gyon szórakoztató ez a lépegetés - ráadásul az 
EA-nál tudták, hogy nem mindenki szeret szaba- 
don bolyongani, ezért lehetővé tették, hogy tele- 
portáljunk az adott kihívások között — később in- 
kább frusztrálóvá válik. Amint valakitől elvettünk 
mindent, jön a nagy finálé, és le kell nyomnunk 
az adott terület és banda urát. A versenyzési le- 
hetőségeinket az előző részekből ollózták össze 
nem szabad elfeledkeznünk a program legizgal- 
masabb részéről, a Canyon Duel-ről sem. A két- 
fordulós versenyben először menekülnünk kell 
valaki elől, később pedig üldöznünk őt: aki jobb 
előnyt harácsol össze, nyeri a meccset. Azonban 
vigyázni kell: elég egy óvatlan mozdulat, és au- 
tóstól borulunk le a magas hegyormokról, hogy 
egy cifra káromkodás után rádöbbenjünk: kezd- 
hetjük az egészet elölről. 


Sikerült átrágnom magam az új Need for Speed 
minden pontján, már csak egy gyors summá- 
zásra futja: minden tekintetben sokkal jobban 
sikerült darab, mint az amúgy igen csak élveze- 
tes előző rész, azonban nem szabad szem elől 
téveszteni, hogy a beépített újdonságok zömét 
már láthattuk, ráadásul nem is máshol, hanem a 
sorozat előző részeiben. A rengeteg tuningle- 
hetőségnek és az irgalmatlan hangulatos játék- 
menetnek köszönhetően sokáig el lehet vele 
lenni — bennem csak az a kérdés motoszkál, 
hogy meddig tudja eladni az EA ugyanazt, még- 
hozzá (kis túlzással) ugyanabban a köntösben? 


AMI JÓ 
Az autosculpting nagyon jól sikerült 


ÉS AMI NEM... 
Túl sokat nem változott tavaly óta 


GRAFIKA EM 
nék, mint mindig 
JÁTSZHATÓSÁG 


ÉLETTARTAM 


ár láttuk 


ÖSSZEGZÉS: Ez egy minden tekin- 
tetben korrekt kis játék: kár, hogy 
szinte minden részét láttuk már. 
NFSU 2 és Most Wanted ötvözet, a 
változatosság kedvéért csapattal: 
jól el lehet vele szórakozni, de nem 
meglepő, ha azt mondjuk: talán egy 
kicsit többet vártunk. 
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CAPCOM 
CLOVER STUDIO 
NINCS 


ISTENI POFON? 


mitől a múlt hónapban tartottam, 

bekövetkezett. A mai játékok között 

túlontúl szélsőségesnek számító 
Okami nem hozta meg a várt sikert a Cap- 
com számára, aminek eredményeként a fej- 
lesztő Clover Studiost pár hete felszámolták. 
Így a stílusirányzatok megreformálását célzó 
küldetés elbukott, a fejlesztők utolsó játéká- 
ról olvashattok most, amely viszont más, 
nem stílusteremtő szándékkal jött a világra... 


KIFOGÁS MINDIG AKAD 

A God Hand mindenféle különösebb bevezetés 
nélkül indít. Főhősünk, Gene kitikkadtan esik 
be egy kies, western-hangulatú városkának a 
kapuján útitársnőjével. A helybéli rosszarcúak- 
nak rögvest nem tetszik a jelenlétünk, s ahogy 
az lenni szokott, magyarázat nélkül, in medias 
res kezdődik a küzdelem. A cselekmény előre 
haladtával fog minden világossá válni szá- 
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munkra. Gene egy korábbi támadás során el- 
vesztette jobb karját, ami helyére Isten ajándé- 
kaként egy újat kapott; ez nem tetszik a gono- 
szoknak, tehát jöhet a bunyó. 


AZ ÉREM SZEBBIK... 

Mivelhogy a játék fókuszpontjában a verekedés 
áll, ez a legnagyobb erőssége is. A harcrend- 
szer gyors és kegyetlen, s ahogyan mindez 
megvalósításra került, attól élő ember egy csa- 
pás után jelentkezne Szent Péternél bebocsá- 
tásra. Igaz, az ütlegelés nagyjából kimerül két 
gomb esztelen nyomkodásában, viszont az ed- 
dig megszokott kliséket itt kibővítették pár új 
dologgal. Az egyik ilyen, hogy az alapból ki- 
osztott ütés-rúgás sorozatokat a menüben ké- 
nyünk-kedvünk szerint átállíthatjuk, avagy az 
újonnan kapott technikákat beilleszthetjük a 
kombó-láncba. A másik monotonitást megtörni 
hivatott funkció a szituációfüggő csapásoké. 
Ilyenkor általában felvillan a kör gomb ikonja, 
ami valami speciális irtásra ad lehetőséget, 
például a brutális földön taposásra. A címben 
is szereplő isteni kar teljes feltöltöttség esetén 
aktiválható, ekkor gyorsabbak és erősebbek le- 
szünk. A nem teljes szintet igénylő Roulette 
menüvel is áldott jobb karunk hívható segítsé- 
gül. Ekkor egy listából választhatunk ki egy tá- 
madást, ami aztán jóformán kirepíti az ellensé- 
geket a pályáról. 


...ÉS ROSSZABBIK FELE 

Eddig minden remekül hangzana, azonban a 
játék többi elemével sikerült teljesen elszúrni a 
végeredményt. A harcon túl semmi egyéb mo- 
mentummal nem találkozhatunk, amitől színe- 
sebbé válna az összkép. Az ellenfeleink idővel 
unalmasan egyformának hatnak, a démonok- 
kal való találkozás úgy húszadszorra szintén el- 
veszti varázsát, s a begyűjthető extrák sem 
olyanok, amik kellően motiválnák a játékost. 

A játékmenetet ezeken felül derékba töri a fő- 
hős mögé rögzített kamera. Mivel Gene nem fo- 
rog fürgén, a gyorsabb ellenfelek óhatatlanul is 
kikerülnek a látómezőnkből, amely nem egy 
nem kívánt támadást tesz kivédhetetlenné. 
Emellett az már olyannyira nem is zavaró, hogy 
a látvány meglehetősen kopár és lépten-nyo- 
mon hibák tarkítják. Nem mondom, hogy a God 
Handet nem lehet szeretni, mert megvan a ma- 
ga hangulata és a jól eltalált harcrendszere, ám 
a körítésre jobban odafigyelhettek volna, mert 
így csak egy erős közepesre sikeredett. 


t 0 Yi 


AMI JÓ 
Remekbeszabott, pörgős, kemény bunyók 


ÉS AMI NEM... 
Hamar unalmassá tud válni, és a tálalás sem az igazi 


GRAFIKA UI! Sivár, élettelen környezet, grafikai hibák 
HANG úr Különösebben nincs gond vele 
JÁTSZHATÓSÁG [717 A fix kameranézet hátrányaitól szenved 
ÉLETTARTAM . íyő Egyszer végigvihető és kifújt 


ÖSSZEGZÉS: Az isteni csapásoknak 
és az élvezetes harcnak köszön- 
hető kezdeti lelkesedés hamar § 
alábbhagy, ahogy egyrészt jönnek 
elő a játszhatósági problémák, 


másrészt előrehaladván semmi újat 
nem képes felmutatni, és a saját 
kardjába dől a játék. 
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PC JÁTÉKOK, GYEREK ÉS OKTATÓPROGRAMOK - PLAYSTATION 2, PSP ÉS XBOX 360 JÁTÉKOK - DVD FILMEK 


TÖBB EZER 
TERMEK 
EGY HELYEN! 
PC játékok 
gyerekprogramok 
oktató programok 
PS2 és PSP játékok 
DVD filmek 
Cím: Budapest 

VII. kerület (pest) 
Dohány utca 64. 
Telefon: (06-1) 479-0933 
Hétfő-Péntek 

30-18:00 óráig 


Rendelésleadás telefonon: 


479-0933 


vagy interneten: 


Wwww.galaxisnet.hu 


SNNNKKKEEKENENNNNN 


Budapestre 
és az országon belül 
bárhová! 


A házhozszállítás 

a kiszállítási címtől és 

a megrendelt termékek 
7 darab számától fü. kgeláb 
egységesen 9 


MARE 


ünk bejegyzett csomagküldő. 
7. Kyívántate izmok C1002599 


INTERNET ÁRUHÁZ! 


0-24h, egész nap 
Online, friss 
termékinformációkkal 


PC játék programok 

PC gyerek programok 
PC multimédia programok :§ Me és ESSZZESZZZZEEEZET 
Playstation 2 , PSP és 3 Únifalher [z K.Pat k 


XBOX 360 játékok 
DVD filmek 
Könyvek 


www.galaxisnet.hu 


AJÁNDÉK MINDEN 
VÁSÁRLÁSHOZ! 


PLAYSTATION 2 JÁTÉKOK 


187. Rids or elsz esen 3 990. Enter the Matrix :: 
Ace Combat Belkan War 14.990. FIFA2005 kir 


Alarm for Cobra 11.... 
Pszad 2004 Game: 
ard (Patacsata) 6 


aj Duty Fir Hour. c 
Call of Duty 2 Big Red O...14 990 
Call of Duty Ji 


Canis Canem E J 
Cars (Verdák), 3990 
Cell Damage Overdrive ......3 790 
Champions of Norrath.........6 490 
Champions Return to. Arms. § 900 
Chess Challenger ... 
blz szg ast 


Ch nic 
Crash Tag Tear Racing 
Crash Twinsanity 
Crescent Suzuki 
Daemon Summoner. 
Da Vinci Code. 
Deadly Strike 
Destroy All Hut 
Dirt Track Devils.. 
Downtown Rut 
Dragonball Z Budokai Teni 
Driven to Destruction .. 
Or 


76990 FIFA Sírget 
14990 FIFA S ) 
0. Fight Night Round 3..........14. 390 


Boxing Champions..............3 990 
rott ir 6. 


290 


Fahrenheit... 


From Russia with Love 
Genjj ... 92t 
Getaway... 


Golden Age of Racing.........3 990 
Gran Turismo 3...... 


J. Bond: Everything or N.....7 190 


Lord ot. Rings: 2 Towers .... 
Maxxed Out Racing ............ 


Metal Gear Solid 2............. 
Midnight Club Street Rac....3 990 


Mortal K Shaolin Monks... 


Need for Speed Undergr. 
Need for Speed Und. 2. 


Nightmare before Xmas....10 490 
Noble Racing .. 
Open Season. 
Outrun 2006... 
Pacific Warriors 
Pirates of the Caribbean . 
Play It Pinball......................3 790 
Prince of Persia Sands .......5 990 


Prince of P. Two Thrones"...7 990 
Prince of Persia Trilog! 
Pro Evolution Soccer 5" 


Racing Simulation 3..... 
Rainbow Six Lockdown. 
Ratchet and Clank. 
Ratchet and Clank 2.... 


Resident Evil Outbreak 2 .. 13 980 
Road Rage 3.. é 
Road Tip Adventure .. 
Rogue Trooper....... 
Sega Classic Collection .. 


Shadow of the Colossus 
Silent Hill 3... 

Silent Hill Colli. (283 
Sims 2 


Smash Court Tennis Pro 2 .5 990 
Sniper 2 ... a A 
Socom KT 


Spartan Total Warrior 


State of Emergency ........... 
Stealth Force War on T. .. 


3990. NBAO7............... 
..3790. NBA Street Showdow É 
5990 Need for Speed Underg.R. gi 
A 990 NES goz bátai A 7 190 


Stock Car Speedway 
Strike Force Bowling... 


This s Football 2005 ... 


TÓCA Race Driver 3 13 990 NHL 07.. 


Wakeboarding Unleashed. 1 790 [. 
World Super Police ... 3990 S 

WwW I: Aces of the Sky .. 
Worid War II: Soldier..... 
WW II: Tank Battles ...... 


Bé.) 990 Úntold Tágeijd 


ÁLLÁSLEHETŐSÉG! 
Eladókat keresünk, hosszú 
távra, teljes munkaidőben. 
További információk: 
wwwgalaxisnet.hulallas.php 
Jelentkezés az üzletünkben. 


PSP JÁTÉKOK 
50 Cent pülletproof ézdssesttő 11990 


13 990 
14 390 

mula Or 
Godfather.. 11690 


0 L0c0 ROc0........ssarn 18 990 


8990 
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PlayStation. 2 f 
mnereemeeeeezzezsee 
MURTAL KOMBAT 


ARMAGEDDONI 


KIADÓ 
FEJLESZTŐ 
MULTIPLAVER 


: Greg5 


írta 


álam elfajultabb Mortal Kombat- 
rajongót keresve sem találhatnánk 
kis hazánkban: tizenéves csene- 
vész kölökként vérben forgó szemekkel or- 
dítottam az első MK játékgépek előtt, hogy 

as Fatality!", és már beleztem is ki megszep- 
pent társamat az éppen favorizált harcosom- 
mal. A matekra nem, de arra volt eszem, 
hogy az összes karakter minden fogását 
megtanuljam, ma pedig képes vagyok egy új 
konzolt jószerivel csak azért megvenni, 
hogy interneten keresztül újraélhessem a 
klasszikus Mortalok emlékét. Az immár több 
mint tízéves emlékeket, melyek annak elle- 
nére se köszöntek vissza, hogy az utóbbi 
esztendőkben minden évben kijött egy új 
Mortal Kombat - amit a PlayStation 2-es 
Mortallal műveltek, azt valahogy sosem tud- 
tam megemészteni. A Deadly Alliance újítá- 
sai ugyan még tetszettek, de a régi hangu- 
latból sajnos az is csak vajmi keveset tudott 
visszacsempészni, és ez fokozottan igaz a 
többi PS2-es felvonásra is — ideértve immár 
az Armageddont is. 


A Konguest mód fura csatáknak 
is helyt ad d 
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Mortal Kombat 
ARMAGEDDON 


EA A HARC A VÉGSŐ. PS2-N LEGALÁBBIS... 


NÉGYÉVES HIÁNYOSSÁGOK 

A Midwaynél természetesen a valamelyest 
megcsappant rajongótáborral is elégedettek: 
valamennyi új MK-ból jóval egymillió példány 
fölött értékesítettek — igaz, a legelső Mortal 
Kombat 6.5 millió darabban kelt el -, így bő- 
szen elő is állnak minden évben az újabb epi- 
zóddal. Az újdonságok ugyan nem maradtak el 
sosem - a Deadly Alliance háromféle harcstílu- 
sa és a Deception sakkszerű harca zseniális 
húzás volt —, véleményem szerint az alapvető 
dolgokkal továbbra is nagyon komoly gondok 
vannak. 2002-ben elment még ez a grafikus 
motor, de négy évvel később bizony 
ez már förtelmesen csúnyának 
számít. A leglényegesebb do- 
log pedig, vagyis a harcrend- 
szer továbbra is vontatott, ki- 
számíthatatlan, a Mortal 
Kombat névre pedig helyen- 


ként jószerivel csak a karakterek nevei és isme- 
rős mozdulatai emlékeztetnek. 


A harc természetesen továbbra is a megszo- 
kott 3D-ben pompázik; illetve nem pompázik. A 
karakterek mozgása a Tekkenekhez viszonyítva 
igen lomha, reakcióidejük és , holt idejük" elég 
magas, nagyon hiányzik a dinamizmus. Az aré- 
nák továbbra is számos azonnali kivégzési le- 
hetőséget rejtenek, így bármikor pillanatok alatt 
megfordulhat egy csata kimenetele. Az 
Armageddon egyik legtöbbet propagált újdon- 
sága, hogy csaknem valamennyi, a Mortal 
Kombat részekben szereplő harcost 
irányíthatjuk. A gigantikus karak- 
terválasztó képernyőn már 
alapból is ötvennyolc szerep- 
lő közül választhatunk, és 
még további négyet tehe- 
tünk később elérhetővé. 
Tényleg itt van mindenki, aki 
számít, hiába halt már meg 
korábban, így ismét irányítá- 
sunk alá vehetjük Liu Kanget, 
Scorpiont, de még a félelmetes Shao 
Kahnt, Gorót és Kintarót is. Az irtózatos gárdá- 
nak köszönhetően viszont sajnos bekövetke- 
Zett az, amire számítottunk: mivel képtelenség 
milliónyi hosszú gombkombinációt megtanulni, 
erősen visszavettek a fogások, kombók számá- 
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ból, és kicsit le is egyszerűsítették azokat. A leg- 
több kombó legfeljebb három-négy gombnyo- 
mást igényel, és sajnos a váltogatható harcstílu- 
sok számát is visszavették háromról kettőre: 

egy pusztakezes és egy fegyveres beállással bír 
csak mindenki. Részben tovább csökkenti a le- 
hetőségek számát, hogy a fogások jelentős ré- 
sze a levegőben végrehajtható kombókból áll, 
amik ugyan látványosak, de valószínűleg min- 
denki csak a legerősebbet fogja megtanulni ka- 
rakteréhez. Újdonság viszont a máshonnan már 
régóta ismert ellentámadási rendszer 
bevezetése: itt természetesen a jó 

időzítéstől függ minden. 


ÚJDONSÁGOK? 

A karakterszámmal ellentét- 

ben játékmódok tekintetében 

elég szűkösen áll a játék: saj- 

nos eltűnt a zseniális Chess 

Kombat, helyét egy igen egy- 

szerű (és ronda), Mario Kartra em- 

lékeztető autóverseny vette át. A bor- 

zasztó kopár pályákon kisautókban furikázva ke- 
seríthetjük hét ellenfelünk életét. Ugyan a pályá- 

kat gyakran tarkítják ugratók és gyorsító pontok, 

a gyatra irányítás miatt elég hamar megunható a 
móka, meg amúgy is: aki Mortal Kombatot vesz, 
az valószínűleg nem autókázni szeretne. Ráadá- 
sul sajnos a kartozáson kívül semmilyen új, krea- 
tív játékmódot nem találhatunk. 


A játék talán legerősebb része a megújított 
Konguest-mód, ahol ismételten egy elég hosz- 
szadalmas történetet ismerhetünk meg a nyílt 
terepen kalandozva. A helyszínek természete- 
sen tömve vannak ismerős ellenfelekkel, mikor 
találkozunk velük, némi töltés után a játék be- 
vált klasszikus harci nézetbe. A gyepáláson kí- 
vül a mód lényege továbbra is a legváltozato- 
sabb cuccok és kincsek összegyűjtése: itt nyit- 
hatjuk meg a Kripta legtöbb alternatív karakteré- 
nek kosztümjét és egyéb finomságait. A Kripta 
megvalósítása és mérete sajnos ismét kissé né- 
mi csalódásra adhat okot — bár ezúttal is szám- 
talan koncepciórajzot, videót, új ruhát nyitha- 
tunk meg -, mert ezúttal majdnem mindig tud- 
juk, mit vásárolunk meg, nincs meg a meglepe- 
tés varázsa, mint korábban. 


Végül szót kell ejteni a saját karakter készíté- 
sének lehetőségéről is. Ezt tényleg igen szé- 


Légibalett Mortal-módra: kicsit 
véres, de rendkívül szórakoztató 


pen valósították meg, még az EA programok 
is megirigyelhetnék a beállítási lenetőségek 
garmadáját: valóban minden apró testrészün- 
ket teljesen testre szabhatjuk, és ruhadarabok 
milliónyival cicomázhatjuk fel harcosunkat, ar- 
ról nem is beszélve, hogy még harci stílusun- 
kat, mozdulatainkat, fegyverünket, de még 
győzelmi örömünket is magunk állíthatjuk be. 
Újdonsült karakterünket ráadásul bevethetjük 
az online küzdelmek során is, mert hogy sze- 
rencsére ez a mód is helyet kapott ezúttal a 
PS2-es verzióban is. 


NN MAJD JÖVŐRE... 

Miután annyit szidtam a játékot, 
elengedhetetlen megjegyez- 
nem, hogy a korábbi PS2-es ré- 
szek kedvelőinek ez a rész is 
szinte kivétel nélkül tetszik. Bár 

véleményem szerint ők nem 

játszhattak a Soul Caliburokkal, 
Tekkenekkel, de az is elképzelhető, 
hogy csak én szenvedek némi ízlésficam- 
ban. Ezt figyelembe véve, akiknek bejött a 
Deception, azoknak feltétlenül érdemes egy 
próbát tenniük az Armagedonnal is: őket vél- 
hetően le fogja nyűgözni a milliónyi karakter 
és a valóban jelentősen továbbfejlesztett 
Konguest-mód. A többiek viszont maradjanak 
a jól bevált, japán fejlesztésű verekedős játé- 
koknál, vagy várják epekedve a Mortal 
Kombat következő felvonását, ami immár a 
PS3-on az Unreal 3 motort használva vélhető- 
en egészen elképesztő látványvilágban fog 
pompázni. 
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AMI JÓ 
62 választható karakter, harcos készítő 


ÉS AMI NEM... 
Borzalmas grafika és még mindig kiforratlan harcrendszer 


GRAFIKA Öt éves grafikus motor 

terephangok 
Vontatott és lassú de meg lehet szokni 
A 62 karakter kitanulásával ellesz 


JÁTSZHATÓSÁG 
ÉLETTARTAM 


ÖSSZEGZÉS: A PS2 vélhetőleg utol- 
só Mortal Kombatja sajnos tovább- 
ra sem tud felnőni az igen erős 
konkurenciához, A harcrendszer és 
grafika továbbra is igen halovány, 
és ezúttal az ötletes újdonságok el- 
maradtak: csak a teljes szereplő- 
gárda kárpótol. 


( 
a BLNAOS" 
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ágyúja 
Fighter 


átékmenetet 


átal Jlokkolások 


és némiképp gyorsult is a program 


nyt nyújtó figut 
gukbi 
a dolognal 


ilönben nagy bul 


"IPANDEMIC e 
NINCS 
NINCS s 


írta: Filatline 


j múlt év egyik kellemes meglepeté- 
se volt a Pandemic által hegesztett 
lé Destroy All Humans!. Az 50-es 
években egy nagy szemű, nagy fejű gonosz 
űrlény szerepébe bújhattunk, aki nem ked- 
velte az embereket, ám annál inkább szeret- 
te a rombolást. Crypto-137-et, a furont irá- 
nyíthattuk egy olyan játékban, aminek alapja 
leginkább a kicsit tulok humor és az ötvenes 
évekbeli UFO-s sci-fi remekek. 


MAKE WAR, NOT LOVE! 
A ,nézd-a-hátam" stílusú akciódús móka sze- 
rint 1969-et írunk, és így, tíz évvel az első rész 
után Crypto-137 már fűbe harapott, de sebaj, 
klónja, Crypto-138 él és virul, semmilyen téren 
sem mutat hátrányosságot elődjéhez képest, 
sőt! Amerika elnökeként uralkodunk az embe- 
reken és élvezzük a gondtalan létünket, illetve 
élveznék, ha nem jönne közbe valami. Mégpe- 
dig az, hogy az oroszok lelövik főnökünk, Pox 
anyahajóját, így segítségére kell sietnünk. Ka- 
landjaink során bejárjuk az egész világot, láto- 
gatást teszünk San Franciscótól kezdve Londo- 
non és Japánon át egészen Oroszországig a 
világ minden vidám sarkában. Dúl a szabad 
szerelem (azaz bármit megtehetünk), így a civi- 
lek és a KGB-s arcok mellett hippiseggeket is 
szétrúghatunk. Az első részben megle- 
hetősen karcsú volt az arzenálunk, ezt 
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Humans! 2 


A HIPPIKULTÚRA VÉGE 


hivatott bőví- Ha gyors és 


teni a Dis- nagy puszti- 
colator, tásra vá- 
mely li- 

la ko- 

ron- 


g0- 


kat 
lő ki 
cél- 

pon- 
tunkra, 
és találatkor 
össze-vissza 
dobálja azt. 


( 


é 4 e 
2 sincs is jobb Wod 
erésáetdúfásánál!f 


kk léz- 


". Sajnos Crypto sok rajongót nem szerez, min- 
denki csak menekül előle 


FETÁY TET EZ AAK EEEN ETT, 


gyunk, esetleg egy házat sze- 
retnénk romba dönteni, hasz- 
náljuk inkább meteorpuskánkat 
(ez nem igényel különösebb ma- 
gyarázatot). Ám a kedvencem 
Gastro, egy halott furon társunk ho- 
logramja, ami (aki?) mindent szétlő, ha 
úgy találja, az fenyegetést jelenthet Crypto szá- 
mára. 


MOVE YOUR BODY! 

Fegyvereink fejleszthetők a Furotech nevű 
kütyüvel (ezekből negyven darab van szétszór- 
va a régiókban), amit leginkább küldetések vég- 
rehajtásával szerezhetünk meg, illetve van tíz 
UFO artifact, amiket ha megszerzünk, concept 
artokat, ,hogy készült" movie-kat nyithatunk 
meg a főmenüben. Telekinetikus képességeink 
megmaradtak, ez mindenképp pozitív döntés a 
fejlesztők részéről, hisz így mozgathatunk tár- 
gyakat, embereket ide-oda, kocsikat pakolha- 
tunk, ha úgy tetszik, plusz új képességként egy- 
két környezeti elemet lőszerré is alakíthatunk 
fegyvereinkbe. Továbbra is álcázhatjuk magun- 
kat embernek, ám ezúttal mikor belebújunk a 


! bőrébe egy áldozatnak, és ne adj" isten ez az 
emberek szeme előtt történik, összecsinálják 


magukat, pánik tör ki, ami csakis egy kis ,sza- 
bad szerelem" agy-megbütyköléssel csitítható. 


Az újítások ellenére a játék még mindig nagyon 
hasonlít elődjére, ami alapvetően nem lenne baj, 
ha nem tartoznának ide az örökölt hibák is. A já- 
tékmenet nagyon könynyű, kivétel ez 
"a alól pár küldetés, ami viszont na- 


et 
gyon nehéz tud lenni, mégpe- 
dig éppenséggel buta Al mi- 
97 att. A jól ismert, sok játékban 
LAN tiszai zös szálas ES 

utált kísérgetős küldetése- 

oka ket értem ezalatt: például 
ga bugyuta ideiglenes partne- 
KK rünk beugrik a lövésünk elé 
48 a legkritikusabb pillanatban, 


egyszóval mindent elkövet, hogy 
B idő előtt véget érjen a saját élete, és 
ezzel együtt a mi küldetésünk is. 


SZEXISTEN 

A fő történeti szál cirka nyolc óra alatt kivégez- 
hető, ám rengeteg mellékküldetés van. Ezek 
sokkal jobban kitaláltak, ötletesebbek, humoro- 
sabbak mint az első részben. Itt van például a 
furon hitre való áttérítés. Arkvoodle, a furon is- 
ten, aki mellesleg eléggé ,kanos", szívesen fo- 
gad új híveket, hát vegyük fel Cryptoval a kép- 
zeletbeli térítős maskaránkat, és toborozzunk új 
híveket istenünknek. 


Mint ahogy említettem már, az 50-es évek ótvar 
sci-fi filmjeit hívatott nagyrészt parodizálni a já- 
ték, ám túl sokszor az elődből merít. Egy szó 
mint száz, a DAH!2 nem sikerült olyan viccesre 
mint korábbi tesója, de azért itt is vannak jól szu- 
peráló párbeszédek (például Crypto és Pox du- 
mái igen humorosak) bőven, így már csak a jó 
angol nyelvtudás a feltétele a boldog perceknek. 


Említésre méltó még a kooperatív mód is. Min- 
den további magyarázat nélkül becsatlakozhat 
bármikor egy barátunk (végül is kit érdekel, 
hogy kerül elő hirtelen egy piros űrruhás űrlény 
a semmiből:), és együtt írthatjuk a jónépet. Kü- 
lön koop missziók, vagy extra tartalom, illetve 
hasonlók nincsenek. A képernyő kettéosztódik, 
és indulhat a banzáj, illetve indulna a nagy 
pusztítás, ha nem teleportálgatna vissza állan- 
dóan partnerünk mellé a játék. Sajnos nem le- 


het messzire kerülni egymástól, így nem játsz- 
hatjuk meg azt, hogy barátunk a város jobb szé- 
léből kezd el nyomulni, mi pedig a bal széléről 
osonunk, oszt majd középen találkozunk, pár 
ezer hullával később. 


MARADI UTÓD 

A DAH! 2 nemcsak a játékmenetben nem válto- 
zott igazán, de külcsínyét tekintve sem. A motor- 
ral nem babráltak nagyon, minimálisan fejlesztet- 
tek csak rajta. A karakterek Crypton és Poxon kí- 
vül nem különösebben kidolgozottak, ráadásul 
egy-két grafikai hiba előfordulhat (gyorsabban 
jetpackelhetünk minthogy betöltődne a terep 
ahova érkezünk, és ilyenek - csupa-csupa apró- 
ság, de számít...). Kicsivel változatosabb model- 
lek senkinek sem ártottak volna, és csak jobb 
irányba tolta volna a grafikai mércét, az biztos. 


A Destroy All Humans! 2 tehát a tipikus második 
rész: semmi kiemelkedő történet, állandó előző 
részre utaló poénok, és az alappal teljesen 
megegyező játékmenet és előadásmód alkotja 
a csomagot. Ennek ellenére a recept bevált már 
egyszer, most is valószínűleg sokan szeretni 
fogják... 


zt asz 


z ellenfél, ideje célra 
tartani 


r LA VYL 


AMI JÓ 
Autentikus k 


ÉS AMI NEM... 
Gyakorlatilag semmilyen plusz az előző részhez képest 


abeli hangulat, 


GRAFIKA u A PS2 ennél azért jóval többet tud 
HANG urú Lehetett volna még hangulatosabb 
JÁTSZHATÓSÁG (7 Különösebb gond csak az A-val van 


ÉLETTARTAM "14 Tíz óránál többet senki sem fog rászánni 


ÖSSZEGZÉS: Akik fogékonyak az BDI3t 
elmebetegen humorosnak szánt §" 
dolgokra, szeretni fogják. Nem 

elég, hogy TÁMAD A MARS! fel- 


hangokkal operál a játék, még kel- 
lően bugyuta is ahhoz, hogy barát- 
nőtök rögtön kiragadja kezetekből a 


kontrollert. 
visszaadja. 


Aztán persze hamar 
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22 Sdguare-játék: a grafikára csepp- 


nyi panaszunk sem lehet 


PlayStation.E 
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írta: Koenma 


PlayStation 2-korszak szépen, las- 
san kezd a végéhez érni, ennek 
több jele is akad: pontosan, mint 
anno, a PS1-éra végén, amikor már elérhető 
közelségbe került a következő Sony masina, 
a legnagyobb bejelentések már csak a má- 
sodik gépet tisztelték meg, az új Metal Gear, 
Syphon Filter, Tekken epizódokról már nem 
is álmodhatott a kis szürke egyszeri tulajdo- 
nosa. A gépre azonban még az utolsó idő- 
szakban is nagy számban érkeztek a sze- 
repjátékok - ennek oka pedig legfőképp az, 
hogy kifejlesztésük és lefordításuk (hisz ál- 
talában japán portékáról van szó) jelentő- 
sen tovább tart, mint egy egyszerű akciójá- 
téké. Ugyanez a helyzet állt elő most is, ab- 
ban a korszakban, amikor a God of War 2-n 
kívül szinte semmi értékelhető akciójátékot 
nem várhatunk a fekete ördögre, még szé- 
pen csordogálnak az olyan nevek, mint 
Final Fantasy XII, a Kingdom Hearts 2, vagy 
éppen tesztünk alanya, a Valkyrie Profile 2. 
És ez még korántsem a teljes kép, érkezik a 
Dawn of Mana, a Rogue Galaxy, az újabb 
hack-sorozat - akik japán szerepjátékokkal 
szeretnék tehát eltölteni az idejüket, remek 
időszaknak néznek elébe. 


Hó 


ÉG ie 
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dllmerid 


VISSZATÉRÉS A VALKŰRÖKHÖZ 


Pe 


VALKYRIE PR 


2 


AZ ELSŐ VALKŰR 

A Valkyrie Profile a PS1 kései, ráadásul kevés 
fanfárral körbevett szerepjátékai közé tartozott, 
és mint ilyen nem feltétlenül volt ismert min- 
denki számára - Európában például hivatalo- 
san meg sem jelent. Pedig az északi népek mi- 
tológiáját a japán mentalitással ötvöző program 
kifejezetten izgalmas darab volt: kétdimenziós, 


ús Adiarc izgalmas és kellően 


kézzel rajzolt grafikája bár semmi extrát nem 
nyújtott, a labirintusok balról jobbra haladós, 
már-már platformjátékhoz hasonló felderítése 
újdonságként hatott, a harcokban pedig ügye- 
sen kombinálták a real-time gombnyomkodást 
a körökre osztott csaták kiszámíthatóságával, 
tervezési lehetőségeivel. Mindezt természete- 
sen megfejelték az átvezető animációként szol- 
gáló anime-betétekkel, melyek remekül illettek 
a játék által képviselt hangulathoz. Mivel külö- 
nösebb kasszasiker nem lett a dologból, in- 
kább kult státuszba került a játék 
- éppen ezért volt meglepő, 
hogy a Sguare tavaly két 
új VP-t is bejelentett: a 
Lenneth az első rész 
PSP-s átirata, melyről 
néhány hónapja érte- 
keztünk, a Silmeria pe- 


dig az eredeti játék előzménye, pontosan száz 
évvel az első Valkyrie Profile történései előtt ját- 
szódik. 


ÚJ HŐSÖK 
Főhősünk, Silmeria Odin isten hűséges valkűrje, 
azaz csodás képességekkel felruházott női har- 
cosa (majdnem amazont írtam, de még egy mi- 
tológiát idekeverni talán már túlzás lenne), és 
mint olyan, remekül teljesíti kötelességeit, ám 
egy nézeteltérés következményeképpen csúnya 
véget ér pályafutása: az isten haragjában a ha- 
landók közé küldi. Ám, mivel újonc halandóról 
van szó, nem rendelkezik fizikai testtel, s lelke 
egy már használt (igaz, rangos és csinos) por- 
hüvelybe szorul. Dipan hercegnője, Alice eddig 
teljesen normális életet élt, ám attól a pillanattól 
kezdve, hogy né- 
ha-néha egy 
másik tudat is 
átveszi az 
irányítást a 
teste fölött, 
a királyi 
család 


megbélyegzi, a nép körében elterjed a hír, hogy 
a hercegnő megbolondult. Apja elzáratja, és in- 
nentől kezdve számkivetettként kellene tengőd- 
nie. Odin azonban nem elégedett az új helyzet- 
tel, nem ezt szánta büntetésnek, és mikor érte- 


merik, jöjjön a bemutatás. A Silmeriában min- 
den karakterhez egy-egy gomb tartozik (maxi- 
mum négy karakterünk lehet egy harcban, így 
elég egyértelmű a gombkiosztás), a gombnyo- 
más pedig az általunk már előzetesen beállított 


sül aprócska hibájáról, rög- 
vest intézkedéseket tesz, 
hogy likvidálják az ily módon 
kontrollálhatatlanná vált 
Silmeriát — és persze ezzel a 
hercegnőt magát is. Persze 
ez nem ilyen egyszerű (még 
jó, hogy az öreg Odin nem 
mindenható), és mint azt már 
megszokhattuk, hőseinknek 
mást szabott a sors, így el- 
lenkezésre adják fejüket, 
melyben segítőik és ellenfele- 
ik egyaránt akadnak majd. 
Utóbbiak közé tartozik példá- 
ul Hrist, az a valkűr, akit az 
egyszemélyes duó után kül- 
denek, némi likvidálás céljá- 
ból. A ,társaságnak" sikerül 
megszöknie az első támadás 
elől, de innentől kezdve nem 
lesz könnyebb a dolguk, ott 
vannak a vadonban, segítők 
sehol, XP sehol, és még egy 
jó kis isteni háború is fenye- 
get. Itt az ideje megmenteni 
a világot! 


JÁTÉK, MENET 

Ahogy szépen lassan elme- 
rülünk a játékban, megfigyel- 
hetővé válik, hogy a játék a 
gyönyörű szép megjelenést 
leszámítva a Silmeria hű ma- 


LENNETH 


RE PROFILE 


SOLARC CNIX. 


AZ UTÓ-ELŐZMÉNY 


Szeptemberi számunkban 

teszteltük a Valkyrie Pro- 

file első részének PSP-s 
átiratát. A Lenneth névre ke- 
resztelt játék tartalmazott új 
videókat is, melyek főként a 
Silmeria ismeretében nyernek 
értelmet. Így ha lehetőséged 
van rá, előbb mindenképpen 
érdemes a PS2-es változatot 
végigjátszani, és csak utána 
nekiugrani a Lennethnek. 


támadást hozza be. Igen ám, 
Aa csavar természetesen a kü- 
lönféle szereplők kombinálha- 
tó képességeiben rejlik: 
amennyiben ezeket megfelelő 
módon és sorrendben hasz- 
náljuk, úgy iszonyatosan dur- 
va támadásokat vihetünk vég- 
hez, úgy, hogy az ellenfelek 
gyakorlatilag szóhoz sem jut- 
nak. A karakterekre tucatnyi 
felszerelési tárgyat aggasztha- 
tunk, melyek különlegessége, 
hogy megtanítanak nekünk 
egy-egy skillt, megadott idő, 
illetve csata elteltével. Ezeket 
a képességeket pedig egy 
elég kusza menüből tudjuk 
használhatóvá alakítani, mely 
hosszú távon kifejezetten ide- 
gesítő — sajnos ez is egy picit 
a régimódi hozzáállás követ- 
kezménye. A véletlenszerű 
harcokat, semmiből előtűnő 
ellenfeleket szerencsére (az 
elődhöz hasonlóan) mellőz- 
ték, így minden pontosan ki- 
számíthatóvá és megtervez- 
hetővé válik. 


Tervezni pedig bizony nem 
árt, sőt: néha kifejezetten 
szükséges, hiszen a Valkyrie 
Profile 2 egyértelműen nehéz 


rad ,elődjéhez": a harcok szinte teljesen ugyan- 
abból a perspektívából zajlanak, melyben annak 
idején is, és a játékmenet mind a csataképer- 
nyőn, mind a labirintusokban is ugyanaz maradt 
(utóbbiaknál megmaradt az ellenfélfagyasztó 
fotonsugarunk és a használható tér- 
kép is). Azok számára, 
akik nem is- 


lett. Nem annyira, hogy egy átlagos játékos be- 
leőrüljön, és kétségtelenül nem annyira, mint a 
még szoros időkorláttal is megáldott első rész, 
de bizony szükség van a tápolásra. Néha akár 
ügyesnek is érezhetjük magunkat, ha bősz ug- 
rándozással elkerülünk pár szörnyeteget - ám 
ezek az apró lemaradások a főellenfeleknél bi- 
zony alaposan megbosszulják magukat. 
Jótanács: ha egy boss legyőzése már csak so- 
kadik nekifutásra, vagy kifejezetten sok 
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TIPPEKTRÜKKÖK-TITKOK 


Már az eredeti Valkyrie Profile is tele volt titkokkal, nehezen, 


vagy csak konkrét útmutatás segítségével megtalálható helyszí- 
nekkel, és ez a jó szokás szerencsére a Silmeriában is tovább 


él. Például ha az utolsó mentési pontot használjuk, megnyílik a 
világtérképen a Seraphic Gate nevű labirintus, melyben az 
egész játék legdurvább lényei laknak; de a jutalom is mesés, 


társakat gyűjthetünk be itt. Ha még egyszer belépünk, még 
nehezebb dolgunk lesz, ám akinek ez tetszik, az biztos örül 
annak, hogy van hard mód is; ezt a játék többszöri végigjátszá- 
sával csalhatjuk elő, a maximum nehézség az ötvenedik játék- 
kezdéskor jön elő. Gratulálnák annak, aki ezt eléri, és üzennénk 
is neki valamit: Get a life! 


tárgy elhasználásával sikerül, ne tétovázzunk, 
és fejlődjünk egy keveset, lemaradásunk a fő- 
nök legyőzésével nem múlik el, hanem csak 
hatványozódik, ahogy haladunk (haladnánk) 
tovább. 


A VP egyik központi eleme az einherjarok, azaz 
az összegyűjthető, mellettünk harcoló szelle- 
mek voltak, őket kellett gyűjtögetni, feltápolni, 
majd elküldeni őket, hogy Odin mellett harcol- 
janak a Ragnarok ütközetben. Mivel itt Odint 
nem szeretjük, természetesen nem kell őket el- 
küldeni: megkeressük az egyik személyes tár- 
gyukat, megidézzük őket, és voila, új csapat- 
tag. Sokat nem tudunk meg róluk, az élő sze- 
replők sokkal izgalmasabbak. Elküldeni, azaz 
itt feléleszteni most is lehet őket - ilyenkor per- 
sze már nem maradnak velünk, viszont tápos 
cuccokat adnak köszönetük jeleként, és ha 
megkeressük őket a világban, akkor is jutal- 
makra számíthatunk. Mivel egy csatában legfel- 
jebb négyen vehetünk részt (amiből egy ugye 
Silmeria/Alicia, plusz vannak még az élő társak 
is), einherjarból meg negyven van, a legtöbbet 
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érdemes is felszabadítani, többet érünk a ka- 
pott tápokkal, 


SZÉPSÉGEM 

Amiről viszont eddig egy szó sem esett, de 
mindenképpen beszélnünk kell róla, az a játék 
kinézete. Tekintve, hogy a PS2 életciklusának 
végénél járunk, valamilyen szinten elvárható, 
hogy egy mostanság megjelenő játék szép, na- 
gyon is szép legyen. Van God of War-unk, van 
FF XII-nk, olyan példák ezek, melyekhez mégis 
alig pár tucat játék mérhető. A Silmeria ilyen. 
Gyönyörűséges karaktermodellek, textúrák, se- 
hol egy szembeötlő bug, sehol egy ocsmány, 
alacsony poligonszámú modell, a harc közben 
látott effektek pedig még tovább fokozzák az 
élvezeteket. Természetesen nem szabad mind- 
ezt csak a technikai oldaláról megítélni, éppen 
ezért érdemes egy szót beszélnünk a látvány- 
ról. A készítők, ahogy azt már a cikk elején em- 
lítettük, remekül ötvözték a japán felfogást az 
északi mitológiával, mindez a látványvilágon is 
kőkeményen nyomot hagyott, festői színvilágot 
eredményezve. Nincsenek nem összeillő szín- 
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párosítások a pályákon, nincsenek giccses 
vagy kirívó rajzolatú tájak, a táj és a karakterek 
lágy egységet alkotnak, mellyel még inkább te- 
tézik a grafika szépségét. A játék zenéiről ismét 
csak szuperlatívuszokban tudunk beszámolni: 
a már említett vizuális egység mellé tökéletes 
összhatást okoz a zene oda illő mivolta: min- 
den helyszín rá jellemző dallamokat kapott. Az 
egész játékra egyébként jellemző ez az átlagon 
felüli koherencia: vérprofi hozzállásnak köszön- 
hetően semmiféle komolyabb bakiról nem szá- 
molhatunk be, minden a helyén van, semmi 
apró rendellenesség nem érhető tetten 


Másik fontos ismérve a szerepjátékoknak a 
hosszúságuk. Nos, nálam két tucatnyi játékóra 
után már látni, hogy a sztori kezd bemelegíteni, 
és előkészítő fázisba lépni, de ez legrosszabb 
esetben is 30-35 órás játékidőt jelent, ami pél- 
dául egy Grandia 3 után kifejezetten bóknak 
hathat. Ezzel tehát különösebb probléma 
nincs, főleg, hogy a megszállottak úgyis végig- 
pörgetik majd a játékot kétszer-háromszor az 
összes titkos tárgy, elrejtett utalás megk- 
ereséért. Nem olyan monumentális, mint a 
FFXII, a története sem olyan kidolgozott, de a 
Silmeria így is egy remek játék, bőven megéri a 
pénzét - és mindenféleképpen sokkal jobb, ba- 
rátságosabb, mint az első rész. 


e avi 


AMI JÓ 
Csodás világ, izgalmas harcokkal 


ÉS AMI NEM... 
A menürendszer néha borzasztóan átláthatatlan 


GRAFIKA Csodás látvány, főleg a karaktereknél 
HANG A zeneszerző egy zseni! 
JÁTSZHATÓSÁG (7 Néhol kicsit nehézkes... 
ÉLETTARTAM Rengeteg labirintus, titkok, karakterek 


ÖSSZEGZÉS: Remek előzménye egy 
meglehetősen egyedi játéknak 
Mind a régi rajongói, mind az új lá- 
togatók számára könnyedén fo- 
gyasztható, ennél nagyobb dicséret 


pedig nem is érhetne egy ilyen 
"folytatást". 


THE LE 


A New 


SEND OF SPYRO: 
Beginning 
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PlayStation.? -- 


z Insomniac fejlesztőgár- 

dája még a PlayStation- 

éra kezdetén alkotta 
meg Spyro, az aranyos lila sár- 
kány karakterét, az egyik leghan- 
gulatosabb platformjátékot letéve 
vele az első PS felhozatalába. A 
srácok azonban Ratchet és Clank 
kedvéért magára hagyták kis ked- 
vencüket, aki sajnos azóta mély- 
repülésbe kezdett: a kezdő fej- 
lesztőcsapatoktól érkező különbö- 
ző folytatások a közelébe sem 
tudtak érni a PS1-es Spyro játé- 
koknak, és az új epizód sem re- 
formálja meg a sorozatot hangza- 
tos alcíme ellenére sem. 
Az új rész annyiban valóban új, 


A szolid irányítás, a szép aláfestés és hangulatos, korrekt 


grafika azért fogyaszthatóvá teszik a játékot, és reményt 
keltenek, hogy egyszer talán tényleg régi (tűz)fényében 
láthatjuk viszont Süsü utáni kedvenc sárkányunkat. 


hogy a platformelemekről ezúttal 
sokkal inkább a harcra helyeződött 
át a hangsúly - olyannyira, hogy 
előzőekből nem is nagyon találkoz- 
hatunk a végigjátszás során. Cseré- 
be Spyro viszonylag sokszínű harci 
repertoárral bír, a különböző lehele- 
tei mellett elsősorban farkát és fejét 
használja a támadásokhoz, ráadásul 
az egyes lehetőségek fejleszthetők 
is valamelyest az ellenfelekből elő- 
kerülő ékkövek segítségével — sok 
más gyűjtögetnivalónk azonban 
nem lesz. A legnagyobb gond a já- 
tékkal, hogy a harc egy idő után 
borzasztó repetitívvé válik, márpedig 
ezen kívül nem sok egyéb elemmel 
találkozhatunk benne. A hosszas át- 
vezetők ugyan üdítően is hatnának 
olyan színészóriások szinkronjával, 
mint Elijah Wood (Gyűrűk Ura, Sin 
City), vagy Gary Oldman (Ötödik 
Elem), de a sztori és a párbeszédek 
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írta: Greg5 


is elég banálisak. 
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(000 NINCS 


írta: NightBagoly 


ehéz megmagyarázni, mit 
szeretnek az emberek a 
Sims-sorozaton. A PC-n 


sokmilliós példányszámban eladott 
program mindenesetre óriási siker 

- a sors furcsa fintora tán, hogy az 
EA-nak eddig nem sikerül a konzo- 
los áttörés. Már most elárulhatom: 

valószínűleg most sem fog. 


A feladatunk már ismert: élnünk 
kell; ezúttal azonban a családon kí- 
vül örökbe fogadhatunk egy állatot: 
bizony, kedvenc Simjeinket mókás 
ugatókkal és nyávogókkal láthatjuk 
el. A kezdeteknél magunk rakhat- 
juk össze kedvenc ebünket, vagy 
cicánkat, megmondhatjuk, milyen 
legyen a testalkata, a pofija, sőt, 
extrémebbek még k. böző kiegé- 
szítőkkel is dúsíthatják az új család- 
tagot: napszemüveg, kalap, semmi 
sem akadály! Természetesen meg- 
jelentek a kiegészítők, főhőseink 
pedig akár labdázhatnak is a jól ne- 
velt kutyulikkal. Magától értetődő 
módon a különböző négylábúak re- 
mek apropót kínálnak a szociális 


kapcsolatok terén is: ölebeinket sé- 


: 
§ 
; 
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táltatva beszédbe elegyedhetünk a 
környék magányos csajaival vagy 
pasijaival, a többi meg már csak raj- 
tunk múlik. 


A probléma ott jelentkezik, hogy az 
állati társak létrehozása nem sok- 
ban különbözik az emberekétől: sa- 
ját vágyaik vannak, amiket teljesítve 
boldogok lesznek: ennyi, vége a 


történetnek. Nem köntörfalazok: 
számítógépre már nem egy, igazán 
izgalmas Sims 2 kiegészítő jelent 
meg, nem nagyon értem, miért pont 
ezt a kissé lapos darabot hozták el 
a konzolos közönségnek. Talán a 
Nintendogs sikere az oka? Mind- 
egy, akinek az alapjáték tetszett, fel- 
tétlenül próbálja ki — de sok újdon- 
ságra ne számítson. 


Számítógépekre a Pets sikerült a leggyengébbre a Sims 


2 sorozatból, furcsa, hogy pont ez került át konzolra. Az 
állatkák nevelése mindenesetre nagy sláger lehet a 


kisebb korú gyermekeknél... 
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VA 
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NEHÉZ SZÜLÉS 


A Final Fantasy XII fej- 
lesztése alighanem a 
Sguare eddigi legtöbb 


gonddal és problémával öve- 
zett időszaka volt. Az első 
programsorokat 2001-ben ve- 
tették monitorra, de végül csak 
2006-ban, évekkel az eredetileg 
kitűzött dátum után jelent meg. 
A teljes fejlesztés összesen 
négy milliárd jent, vagyis közel 
35 millió dollárt emésztett fel, 
ezzel jó eséllyel a szigetország 
egyik legdrágább játékává vált. 
A történetet és az alapvető vál- 
tozásokat kitaláló Yasumi Mat- 
suno egészségügyi problémák 
miatt a fejlesztés felénél ki- 
szállt (egyes hírek szerint ki- 
túrták). Eredetileg úgy volt, 
hogy a széria veteránja, Nobuo 
Uematsu fogja írni a zenéket, 
de végül ez a terv is kútba 
esett, és végül csak egyetlen 
nótával járult hozzá a játékhoz; 
igaz, a Kiss Me Good-Bye ha- 
talmas siker lett Japánban, he- 
tekig volt a sikerlisták élén. 


A kalandor-divat idén is csini 
ruhákat termelt ki magából 


jr 


-2 Itt még elérheti 
az égi hajók 
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ack GFran. 


AMI JÓ 
A PS2 legjobb, legélvezetesebb RPG-je 


re még elég sokat kell várni 


GRAFIKA Minden téren fantasztikus 
HANG Az új zeneszerző remekül dolgozott 
JÁTSZHATÓSÁG Minden átalakult, majdnem minden előnyére 
ÉLETTARTAM Az eddigi leghosszabb Final Fantasy 


ÖSSZEGZÉS: Mit ís tehetnék még HDU3 8 
hozzá a fentiekhez? A Final Fantasy 
XII elvarázsolt, magával ragadott - 
ez tényleg egy olyan játék, melyre 
évekig emlékezni fogunk, amely 
talán átveszi a FF7 mágikus helyét 
a szívünkben. Nem volt könnyű 
szülés, de megérte; az utóbbi évek 
legjobb szerepjátéka jött világra! 
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SCARFACE: 


ínhe ! 


22 Tony Montana már nem drogozik, de 
még mindig nem egy cuki figura 


Vorid is Yours 


GTA 3 megjelenése óta megsoka- 

sodtak a Nagy Autólopás formulá- 

ját alkalmazó játékok. Bár lassan 
tényleg majd minden hónapra jut egy ilyesfé- 
le program, általában nem győzünk siránkoz- 
ni ezek kritikán aluli bénaságairól. Hasonló- 
an borzasztó a helyzet a filmadaptációk te- 
kintetében: még ki sem hevertük az új X-Men 
és Karib-tenger kalózai feldolgozásait, de 
máris érkezett Tarantino remekének, a 
Kutyaszorítóban-jának megcsúfolása. Figye- 
lembe véve e baljós előjeleket, és hogy a 
Scarface bizony mindkét említett kategóriába 
beleesik, nem utolsó sorban pedig amiatt, 
hogy szerkesztőim a tavalyi E3 után a valaha 
volt legbénább filmfeldolgozásnak titulálták, 
nem sok jóra számítottunk. Csodák pedig 
még léteznek: érezte a problémákat a kiadó 
is, így inkább jelentősen eltolták a megjele- 
nést, és teljesen átdolgozták a játékot, mely 
ennek hála nem csak közel tökéletesen adja 


ol egész furcsa Szerkezétek- 
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FUCKING COCKROACHES! 


vissza az eredeti film hangulatát, de az idei 
év egyik legjobb GTA-klónjának tekinthető. 


dorlóból lett ddogpápa felemelkedését és buká- 
sát mutatja be elképesztő jelenetekkel és pár- 
beszédekkel. A játékfeldolgozásnak igen nehéz 
lett volna a filmbéli eseményeket követnie, 
vagy esetleg a mellékszálakat bemu- 
tatnia, így az egyetlen épkézláb 
megoldáshoz folyamodtak a fej- 
lesztők: Tony Montanát nem 
lövik hátba saját haciendáján 
egy irtózatos vadászpuská- 
val, hanem sikeresen elme- 
nekül a kolumbiai gengszter- 
banda karmai elől. Elveszti 
minden addigi befolyását és 
pénzét, a semmiből kell újra kez- 
denie drogbirodalma kiépítését, no 
és persze bosszút állnia ellenségein. 


FILMKLASSZIKUSBÓL JÁTÉK 

Az 1983-ban megjelent Sebhelyesarcú 
túlzás nélkül nevezhető a filmtörté- 
net egyik klasszikusának, mely 
csak legfeljebb csak a Ke- 
resztapával és a Nagymenők- 
kel emlegethető egy lapon. A 


mára már hősi mítoszt elérő 
rendező, Brian De Palma és 

a forgatókönyvíró Oliver Stone 
talán első igazán kimagasló 
munkája nem csak félelmetesen 
jó színészekkel (AI Pacino, Robert 
Loggia) hívta fel magára figyelmet, de a 
Scarface egyedülálló történetével, dumáival, 
brutalitásával is osztatlan sikert aratott — igaz, a 
szakma nem méltatta egy aranyszobrocskával 
sem. A Scarface Tony Montana, a kubai beván- 


A játék teljes mértékben a Vice City által kitapo- 
sott ösvényeket követi, néhány tényleg hasz- 
nos extrával feljavítva. Tonyt külső nézetből irá- 


nyítjuk, tevékenysé- 
günk pedig 
banditák AK-47- 
essel és egyéb 
csúzlikkal történő 
kiirtásában és kü- 
lönböző egzotikus 
kocsikkal történő 
furikázásban me- 
rül majd ki. A 
GTA-k egyik so- 
kak által rákfe- 
nének gondolt 
rendszerét ki- 
küszöbölve itt 
teljes körű au- 
tomatikus 
célzórendsz- 

ert kapunk. 

Elég a cél- 
keresztet 


zelébe vin- 
nünk és 
megnyom- 
nunk az L1 
gombot, 


máris tüzel- 

hetünk, u] 

sőt, akár a 

különböző 

testrésze- 

ket külön is 

célba vehetjük. További igen 
hangulatos újítás, hogy a har- 
cok közben kellő ,merszet" 
gyűjtve elboríthatjuk Tony agyát 
és ilyenkor tényleg valóságos 
gyilkológéppé alakul át. Ekkor a 
játék átvált FPS módba, sebezhe- 
tetlenné válunk, sőt, minden rossz- 


fiú leölése 
után nö- 
vekszik 
élet- 
erőni 
de még 
a muni- 
cióra 
sem 
kell fi- 
gyel- 


nünk. 


Szi 


BODOG.COM 


A Bodog.com internetes 

kaszinó és fogadóiroda 

megállapodást kötött a 
fejlesztőkkel, hogy a program 
kaszinójában és egyéb helyisé- 
geiben lévő játékok az ő inter- 
netes portáljuk neve és fantá- 
zianevei alatt fussanak. Sőt, a 
figyelmesek még Calvin Ayre- 
vel, a Bodog.com mára multi- 

tójával is össze- 

futhatnak a pénznyelőben. 


tén újdonság, hogy ezúttal fedezékbe is vonul- 
hatunk: az X megnyomásával megfelelően közel 
állva valamilyen falhoz Tony behúzódik, és in- 
nen lövöldözget kifelé. 


MIAMI NÉGY KERÉKEN 
GTA-khoz hasonlóan a Scarface játékban is egy 
teljesen szabadon bejárható, hatalmas várost 
kapunk. Bár ennek kiterjedése és kidolgozottsá- 
ga azért nem vetekszik a Vice Cityéval, így is 
elég méretesnek és változatosnak mondható. 
Természetesen felkereshetjük a filmben látott 
szórakozóhelyek mását is, sőt, számos raktár- 
ba, étterembe, házba nézhetünk be, mindenféle 
zavaró töltésidő nélkül. Az utcákat számos kor- 
hű jármű járja, amiket természetesen egyetlen 
gombnyomással el is köthetünk, és akár valósá- 
gos ámokfíutásba is kezdhetünk (igaz a járóke- 
lőkre nem tüzelhetünk, sőt, végzetes módon el 
ket). Ha igazi nagymenőnek 
érezzük magunkat, akár a rendőrségbe is bele- 
köthetünk közvetlenül, vagy közvetett módon is. 
Néhány kihágás után körözni kezdenek, bár ha- 
tékonyságuk közel sem hasonlítható össze a 
GTA-k FBI ügynökeihez és hadseregéhez. Bár 
serényen lövöldöznek ránk, próbálnak leszoríta- 
ni és útblokádokat is alkotnak, a tapasztalt játé- 
kosokat valószínűleg sohasem fogják konkrétan 
elfogni. Hogy mégis legyen kihívás, ha bizonyos 
időn belül nem sikerül eltűnnünk a rendőrök lá- 
tóköréből, kissé idegesítő módon bevillan a 
, You are fttted" felirat, és elhalálozásunkhoz 
hasonlóan elbukunk minden nálunk lévő pénzt 


2 Anőzéssel Tony- 
nak továbbra sin- 
csenek gondjai 
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Manapság reneszánszát éli a Grandt Theft Auto által lefektetett, 
teljes szabadságot nyújtó játékmenet. A Rockstar játékait azon- 
ban eddig senki sem tudta még csak megközelítani sem. Az 
Electronic Arts hangulatos Keresztapa című játéka nagyszerű 
filmadaptáció volt, de valami mégis hiányzott belőle. A Pan- 


mű 4 I demic Mercenaries játéka már-már megközelítette a nagy 


elődöt, talán a PS3-ra megjelenő második résznek sikerül 
ténylegesen be is előznie a San Andreast, de félek, hogy mire 
learathatná a babérokat kijön a Grand Theft Auto 4 és új 
etalonként lemossa a pályáról a konkurenseit... megint! A 
Scarface is sajnos csak egy lett a sok közül, se több, se 
kevesebb - igaz, legalább rendkívül hangulatos! 


és drogot. Eme utóbbi kellemetlenség elkerülé- 
se érdekében érdemes bizonyos időközönként 
letenni a nálunk lévő pénzmagot és narkotiku- 
mokat haciendánkon, vagy a városszerte meg- 
vásárolható épületek egyikében. 


A küldetések során szerzett hírnév a 
különböző nagyobb bandák veze- 
tőivel, komolyabb drogkereske- 


kacattal cicomázhatjuk fel. Egyedi, páncélozott 
autókra is szert tehetünk, sőt, sofőrt is vásárol- 
hatunk hozzá, csomagtartóik pedig mozgó 
fegyver- és lőszerraktárként is szolgálnak 


JÁTÉKMENET ÉS KÜLDETÉSEK 
Az egyetlen komolyabb negatívum, ami 
a Scarface-szel kapcsolatban felhoz- 
ható, az a küldetések változatos- 


dőkkel történő konzultáláshoz gy sága. Bár nagyon pepitában, 
szükséges: a gengszterek 930 ely. rendszerint az összes adott he- 
nem állnak szóba holmi ku-  / 5 KIZÁVOSÉNŰ lyen lévő rosszfiú kiirtása több- 
bai bárkamenekülttel, csak ! EY ZENÉSZNEK nyire a cél, vagy pedig bizo- 
ha már kiérdemeltük tisztele- (! ELSZ Aj e o nyos helyekre időben történő 
tüket. Úgy szintén, a komo- V SZEN AVE elfurikázás. Szintén visszatérő 
lyabb cuccok megvásárlása és 3 EZAZ játékelem az utcákon történő 


húzósabb küldetések is igazi, 

megbecsült gengsztert feltételeznek, 

így a pénzkereséssel párhuzamosan nem 

árt eme értékünket is növelnünk, melyre válto- 
zatos módokon nyílik lehetőség. A pénz fel- 
használása valamivel egyértelműbb és sokszí- 
nűbb: különböző nem csak különböző fegyel- 
mező eszközöket vásárolhatunk segítségükkel, 
de változatos épületeket is, fő bázisunkat pe- 
dig, elismertséget növelő, mindenféle látványos 
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drogkereskedés és az apró mini- 
játékok: mindkettő élvezetes, de kicsit 
lehetnének bonyolultabbak is. Előbbi egyszerű- 
en abból áll, hogy megfelelő ritmusérzékkel ren- 
delkezve meg kell győznünk a dealert, hogy ad- 
jon el nekünk motyójából, majd terítenünk kell az 
árut az utcákon. Ez a jó ritmusban történő gomb- 
nyomásos móka a játék néhány egyéb részében 
— rendőrök meggyőzése, bankkal történő tárgya- 
lás — is visszatér, így tényleg jó lett volna, ha vala- 
mi kicsit összetettebb rendszer. 


Ami talán a legjobban meglepett a játékkal 
kapcsolatban, hogy története, küldetései, de 
főleg szövegei mennyire hűek az eredeti film- 
hez. Tony Montana szinkronhangja bár nem Al 
Pacino, hangszíne, stílusa és dumái tényleg 
tökéletesen visszaadják a Sebhelyesarcút. A 
tahó, kubai akcentussal előadott káromkodá- 
sokon és dumákon tényleg gyakran hangosan 


2 A kezdő jelenet elég brutálisra 


2. 
sikerült 


felnevettem, de maguk a párbeszédek is tény- 
leg messze átlag fölé kimagaslóak, és a színé- 
szi gárda többi része is első osztályú. Nagy 
kár, hogy nem minden küldetés előtt kapunk 
ezekből a fantasztikusan emelkedett diskurzu- 
sokból, a feliratozást pedig egy ilyen durva 
szlenget és akcentust használó játéknál nem 
tudom, hogy lehetett lefelejteni a korongról, 
Miami ugyan nem olyan hatalmas, mint a Vice 
City esetén, ha stílusa nem is, de kidolgozottsá- 
ga tényleg közelít a Rockstar klasszikusában lá- 
tottakhoz. A napszak- és időjárásváltakozás 
nem rossz, viszont a karakterek animációján 
még lett volna mit tovább finomítani, hiába sike- 
rült kinézetük és még arcuk is kiemelkedően 
szépre. A zenei felhozatal már-már a GTA-kat 
megszégyenítően hatalmas, a zeneválaszték tö- 
kéletesen adja vissza a 80-as évek hangulatát. 


MIÉNK A VILÁG! 

Tényleg nem hittük volna, hogy még érkezik 
PS2-re az idén valamire való GTA-klón, de a 
Scarface valóban minden tekintetben felülmúlta 
várakozásainkat. Saját drogbirodalmunk kiépí- 
tésével és a jól eltalált párbeszédeivel tényleg 
csaknem tökéletesen adja vissza a Scarface 
film hangulatát, így kissé egy kaptafára épülő 
küldetései ellenére is bátran ajánlható mind a 
film, mint a GTA kedvelőinek. 
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AMI JÓ 
Meglepően jó sztori, hangulat és párbeszédek 


ÉS AMI NEM 
Bevédett civilek, unalmas küldetések 


GRAFIKA Hatalmas város töltögetések nélkül 
HANG Korhű zenék, fantasztikus szinkronnal 
JÁTSZHATÓSÁG Egyszerű, de élvezetes játékelem 
ÉLETTARTAM A drogbirodalom kiépítése nem két perc 


ÖSSZEGZÉS: A Scarface nem ütötte 
meg a GTA-k által hozott szintet - 
viszont még így is pozitív meglepe- 
tést okozott, mert a korábbi verziók 
alapjáén 3096-os se nagyon érde- 


melhetett volna. Egy jó kis akci- 
ójáték lett - se több, se kevesebb; 
ha ez a te stílusod, hát hajrá. 


MEGÚJULT! 


FHM PÓKER 
Tóth Richárdjaki 
70 milliót nyertdgasban 


PÁRATLAN NŐKÖN 
Lányok, akik az FHM-ben" 


kerésnek társat 


InternetN 
AHÓNAP TÉMÁJA hb 


Fazekas Kitti, az FHM 
legfrissebb felfedezettj 


LÁNYOK ZÉDBÓL 


Lányok 


MAGYAR LÁNY a szomszédból 
TÓIKON 
SAJÁT FO melléklet 


Mindenta sörről: 

Tudj megtöbbet 

legjobb barátaidról! 

Interjú: Dárdai Pál, AI Gore 
Magyar riksaverseny Indiában 
Párbov: DJ Karányi vs DJ Jutasi 
Szántó Niki, a drifter 


INTERJÚ 
A VISZKISSEL 


Hét éve a sitten. 
Volt mit mesélnie 
az FHM-nek! 


FHIM Férfiaknak és nőiknek! 


PlayStation.E 


ELRETSTHTIOI E 


ea. ve 


ilalais] 


ITLROCKSTAR 
ÍTETT ŰTROGKSTÁR VÁNCOUVER 
MULTIPLAYER 

ONLINE 


írta: Greg5 


évvel ezelőtt a Rockstar új stílust 


megalkotta a teljes szabadsággal 
formulát azóta a sarki fűszeresig bezárólag 
szinte mindenki megpróbálta utánozni, de 
még a közelébe se sikerült érnie egy fejlesz- 
tő csapatnak, sem a GTA 3-nak és két folyta- 
tásának, hiába próbáltak szolgai másolással 
mindent le- 


ÁAÉNKBÉV EST 7 vev rcrmseR 


teremtett a Grand Theft Auto 3-mal: 


koppintani a klasszikusokról. Az ötlettelen 
klónok után a Rockstar ismét bizonyítva, 
hogy az egyik leginnovatívabb csapat az 
iparban, másfél évvel ezelőtt bejelentette, 
hogy rendszerében egy GTA-kra emlékeztető 
játékon dolgozik, melynek színhelye ezúttal 
egy elit középiskola, főszereplője pedig egy 
semmirekellő sulihuligán. Az ötlet ismét fan- 
tasztikus, mégis a tesztpéldány megérkezté- 
ig egy könnyed, kevésbé monumentális pro- 
ject képében élt bennünk a Bully. Ritkán té- 
vedünk ennél nagyobbat: a Bully végigját- 
szása után kijelenthetjük, hogy az év legöt- 
letesebb, legsokszínűbb, de összességé- 
ben is az egyik legjobb PS2-es játékát 
köszönhetjük ismét a Rockstarnak. 


aan mát - d Ez 


TOMMY VERCETTI JR? 

A játék főhőse egy nem éppen jó példamutatá- 
sáról híres, tizenöt éves bajkeverő, Jimmy 
Hopkins, akit tekintettel anyukájának újdonsült, 
gazdag férjére és szolid, egy évesre tervezett 
nászútjukra bedugnak a Bollworth Academy el- 


zkánál már csak a 
nagyobb királyság 


EEZZ lme 


Az egyenruhát valószínűleg itt is pedofil szabók 


tervezték 


nevezésű elit középiskolába. Jimmy kitűnő bizo- 
nyítvány helyett csupán elbocsátó papírok 


egész gyűjteményét tudja 
felmutatni: eddig hét iskolá- 
ból sikerült kirúgatnia ma- 
gát, ami alig tizenöt évesen 
igen figyelemreméltó telje- 
sítmény. Jimmy nem mutat 
különösebb érdeklődést a 
humán-, de a reáltantárgyak 
iránt sem, nem érdemes 
idegen eredetű, vagy túl 
hosszú szavakat tenni vele 
való közlendőnkbe, mert 
úgysem érti őket, cserébe 
viszont igen jó testfelépítés- 
sel és csípős nyelvvel bír. 
Ilyen alaptulajdonságokkal 
egy normális középsuli di- 
ákjai közt egyből rettegett, 
félve tisztelt taggá válna, de 
nem a Bullworth-ben. Új ott- 
honában csak úgy hem- 
zsegnek a furábbnál furább, 
debilebbnél debilebb és 
nagyszájúnál nagyszájúbb 
figurák, akik különböző klik- 
keket alkotnak. Első ráné- 
zésre megállapíthatjuk min- 
denkiről, melyik csoportba 
is tartozik: mindegyik banda 


teljesen egyéni, nagyon jellegzetes it 


stílussal és külsővel rendelkezik. Az sz 
T 


A San Andreas emlékeze- 
tes, a Rockstarnak milli- 
ókba kerülő Hot Coffee 
botránya után előre boríi- 
tékolható volt a Bully kö- 
rüli fokozott felhajtás is. 
A programot a játékelle- 
nességéről hírhedt Jack 
Thomson indítványára az 
általános besoroló bizott- 
ságon kívül egy hivatásos 
bíró is megvizsgálta, 
Ronald Friedman azonban 
nem csak hogy nem tiltat- 
ta be a program forgal- 
mazását, de engedélyezte 
annak T besorolását is, 
ami által a Bully-t a 
teenagerek is megvásá- 
rolhatják legális úton - a 
törvényalkalmazó szerint 
a játékban nincs semmi, 
amit ne hallhatnánk nap 
mint nap az esti híradó- 
ban. Arról egyelőre nem 
szól a fáma, hogy a bíró 
úr megtalálta-e a játékban 
az azonos neműek között 
történő csókváltás lehe- 
-tőségét... 


angol szlenget stílusosan lefordítva, 
magyarul a stréberek, tahók, izomagyú- 


ak, nagymenők és nyálgú- 

juk be a diákokat, a játék öt epi- 
zódja pedig ezek élére állásun- 
kat követi nyomon. Jó hírnevün- 
ket, tiszteletünket az adott cso- 
portban egy egyszerű százalé- 
kos értéken követhetjük nyomon, 
ettől függ, hogy az egyes klikkek 
tagjai mennyire segítőkészek irá- 
nyunkban: piros színnél gyakran 
ok nélkül lökdösődni, kötekedni 
kezdenek velünk, míg 7096 fölött 
akár segítségünkre is sietnek. 


GENGSZTER- VAGY 
ISKOLASZIMULÁTOR? 

A történések helyszíne ezúttal a 
kokainszagú utcák helyett 
Bullworth iskola folyosói, tanter- 
mei, kollégiumi szobái, valamint 
a környék kisvárosa lesz. A meg- 
szokott külső nézetből teljesen 
szabadon barangolhatunk a 
helyszínek közt, jobb felső sarok- 
ba is megkapjuk szokásos, min- 
dent jelző mini térképünket, de 
egy profi eligazító ablakocskát is 
lehívhatunk. A teljes szabadság 


SEEZÁLJANEáa SE 


an- 
nak el- 

lenére is megvan, 

hogy az iskola sza- 

bályai bizony még 

ránk is vonatkoznak: 

reggel nyolckor van ébresz- 

tő, ezen nem változtathatunk, 

de a kilenctől és háromtól kez- 

dődő órákról természetesen ellógha- 

tunk. Ebben az esetben ezen időszak alatt vi- 
gyáznunk kell a tanárokkal és a rendre minden- 
hol ügyelni próbáló prefektusokra: ha meglát- 
nak, bizony erőszakkal is behurcolnak a tante- 
rembe. Bár Jimmy nem ért ezzel egyet, az órák 
látogatása valójában nem túl 

nagy megrázkódtatás, 
sőt, nagyon hasznos 
is. Mindegyiken kü- 
lönböző mini- 
játékok segítsé- 
gével fejleszthe- 
tünk képessé- 
geinken vagy 
felszerelésün- 
kön. Kémiaórán 
megfelelő gom- 
bok jó ütemben t 
történő nyomkodá- rap 


sával alkothatunk 
egyre bonyolultabb ve- 
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BLETYSTHRHTIOINH E 


Megtaláltuk Pókembert, 
csak épp a maszkja 
nélkül! ie e Vr] 


a jobb felső sarokban, kistérképünkön pedig 
megjelenik a rend őreinek látómezeje. Ha meg- 
látnak, akkor sincs nagyobb gond, viszonylag 
könnyen elfuthatunk előlük, mindig 
gyorsabbak vagyunk, és velük el- 
lentétben mi nem fáradunk el, de 
akár el is bújhatunk a sarok 
után egy szekrénybe vagy 
szemetesládába. Ha egyedül 
csípnek el, gyors háromszög 
nyomkodással még egyszer- 
kétszer elmenekülhetünk szorí- 
tásukból, ellenkező esetben me- 
hetünk a büntibe, azaz füvet vág- 
ni, havat lapátolni, esetleg tanórára. 


Ezek valószínűleg nem a menő srácok bandájá- 
nak tagjai 


gyületeket, amiket később a szobánkban ma- 
gunk is reprodukálhatunk bűzbomba, vagy pél- 
dául viszketőpor formájában. Rajzon egy jópo- 
fa, Pac-Man szerű játék segítségével rajzolha- 
tunk képet, ahogy egyre művészibbek leszünk, 
a lányok csókjaival egyre több ideiglenes 
bónusz életerőt nyerhetünk, testnevelésen pe- 
dig természetesen harci repertoárunkat fejleszt- 
hetjük sportjátékok segítségével, Fotográfia- 
órára különösebben nem érdemes benéznünk 
az első alkalom után, mert utána csak különfé- 
le küldetéseket kapunk, az angolórákról pedig 
egyenest Jimmy véleményén leszünk: még az 
angol anyanyelvűeknek is néha gondot okoz a 
megadott betűkből kellő mennyiségű értelmes 
szót kirakni a szűkös időn belül, az érte kapott, 
egyre fejlettebb kidumáló képességet pedig 
elenyésző alkalommal fogjuk használni. 


MINIJÁTÉKOK ÉS LEHETŐSÉGEK 

Már említettem pár büntetésül kijáró mini- 
játékot, de ezeken kívül is tényleg szinte meg- 
számlálhatatlan apró, jópofa kikapcsolódási 
forma vár minket Bullworth-ben és környékén. 
A közös pihenőszobában videójátékokat pró- 
bálhatunk ki, a városi vidámparkban pedig 
tényleg minden megtalálható a labdadobálás- 
tól kezdve a ringlispílig, sőt, a mókacentrum- 
ban még külön pontokat is gyűjthetünk, amit 
az ajándéküzlet segítségével idióta ruhadarab- 
okra, esetleg Rockstar-poszterre válthatunk. 
Természetesen pénzmagunkat is felhasználhat- 
juk különféle kacatok, ruhadarabok, testéksze- 
rek vásárlására a város boltjaiban. 


Lógás vagy csínytevés esetén vigyáznunk kell 
a mindenhol fellelhető, rendre vigyázó prefek- 
tusokra: ilyen esetekben általában villogni kezd 
az általunk épp elkövetett galádság minősítése 


KT ROCKSTAR: SIKEREK ÉS BOTLÁSOK 


Mindezeken felül hordhatunk ki újságot, de- 
kázhatunk, kosárlabdázhatunk, lőhetünk foci- 
labdával diákra, kidobósozhatunk, szekrénye- 
ket törhetünk fel, fényképezgethetünk, grafi- 
tizhetünk és még sorolhatnám. Ezek mind 
egyszerű, ritmusérzékre vagy gyorsaságra 
alapozó elfoglaltságok nem jelentenek nagy 
kihívást, de roppant mód élvezetesek. A pénz- 
re menő, illetve fogadásos játékokon kívül 
számtalan egyéb módon törhetünk borsot di- 
áktársaink orra alá. Viszketőporral mehetünk 
idegeikre, gyerektűzijátékkal rémisztgethetjük, 
üveggolyókkal vagy banánhéjjal tacc- 
soltathatjuk el őket, vagy csak egyszerűen 
lövöldözhetünk rájuk különböző 
csúzli alkalmatosságokkal, záp- 
tojással vagy bűzbombával. 
Csínytevéseink tényleg szin- 
te csak képzeleterőnk szab- 
hat határt, a rockstaros fiúk 
mindent belepakoltak a já- 
tékba, ami valaha egy 
tizenéves rosszcsont fejében 
megfordult. Természetesen le- 
het verekedni is, amihez egy 
pont kellő összetettséggel rendelke- 


ző, egyszerű harcrendszer szolgál alapul, ahol 
az egyszerű támadáson és kombókon kívül 
csak még egy multifunkcionális gombot kell 
használnunk. 


Bármilyen meglepően is hangzik talán, a Bully 
A Rockstar eddigi legmókásabb játéka lett! 


A Rockstar történetét megannyi siker övezi. A Grand Theft Auto 
sorozatból több mint 40 millió darabot értékesítettek nem csoda 
hát, hogy a nagyok (Microsoft, Sony) dollármilliókat fizetnek 
csak azért, hogy játékuk fél évvel a konkurencia előtt az ő gé- 
"§ — pükön jelenjen meg. Ugyanilyen sikersztori a Midnight Club 
széria is. A részletekbe menő tuningolás, a szabadon bejárható 
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területek és kötetlen versenyek új színt hoztak az autóverse-. 
nyek világába. Egyetlen kisebb botlásuk a Manhunt volt. A 
végtelenül brutális lopakodós játék hangulatos volt, de képtelen 
volt a cég legendái közé lépni. A Rockstar legújabb fejlesztése 
a GTA 4 lesz, ami már csak nextgen konzolokon lát majd 
napvilágot! 


életben, így itt sem mindegy, 
hogy a menzán hová ülünk 


A CSÚCSRA TÖRVE 

A teljesen szabad kóborlási lehetőség mellett — 
amit jelentősen megkönnyít állandó gördesz- 
kánk, de akár biciklire vagy kisrobogóra is pat- 
tanhatunk — a játék gerincét természetesen a 
történetszál követése adja. A fentebb felsorolt 
lehetőségek ügyes kombinálgatása végtelenül 
változatossá teszik a sztori küldetéseket: fan- 
tasztikusan idióta és sokszínű feladatokat kell 
végrehajtanunk, amíg elnyerjük minden banda 
tiszteletét, majd eljutunk a nyári szünetig. Komo- 
lyan mondom, a játék messze változatosabb, 
mint a GTA bármelyik része, igaz, sokkal keve- 
sebb kihívást rejt magában. Az utolsó, ötödik fe- 
jezet második felén kívül nem volt küldetés, amit 
egynél többször kellett volna újra kezdenem, de 
ennek a játéknak láthatóan kizárólag a könnyed 
szórakoztatás a célja, amit tökéletesen teljesít. 


Még a depizéshez is 


V szín 
2 


megfelelő 


22 Jimmy a kosárpályán is képes 


bunkózni 


Természetesen a csajok is szerepet kaptak a já- 
tékban, néhány küldetésfeladatot értük kell 
ugyan megcsinálnunk, illetve az utcán megfele- 


lő hírnév, ruházat és ajándék esetén bármelyikü- 
ket leszólíthatjuk és elcsábíthatjuk egy 
életerőnövelő csók erejéig - tovább sajnos nem 
mehetünk, a kislányoknál és a felnőtt nőknél pe- 
dig nem is kísérletezhetünk, pedig Jimmy egy- 
szer bepróbálkozik a rajztanárnőnél ís. 


A milliónyi minijáték és lehetőség persze mit 
sem érne hangulat nélkül, de ebben sem kell 
csalódnunk. A karakterek kidolgozottsága, meg- 
jelenése és stílusa valami egészen döbbenete- 


sen egyedi és poénos, szinkronjuk pedig nem 
kevésbé tökéletes. Ebben a suliban tényleg 
senki sem normális: a hugyosjóska Algie-től 
kezdve a bűzlő, ételbe beleköpködő szakácson 


át az alkoholista angoltanárig mindenki hatal- 
mas egyéniség fantasztikus beszólásokkal. 


A grafika roppant stílusos és egyedi, kicsit több 
színt is belevihettek volna az egyébként szép 
textúrákba. A szokásos pár másodperces töltés- 
időket a helyszínek között már a Yakuzában is 
meg kellett szoknunk, cserébe viszont a framer- 
ate sosem esik le érezhetően, az animációk pe- 
dig fantasztikusan életszerűek és folyamatosak. 


TÖKÉLETES ISKOLASZIMULÁTOR? 

Tényleg nagyon-nagyon nehéz fogást találni a 
Bullyn, véleményem szerint csaknem tökéletes 
lett. Persze, jobb lenne, ha háromszor ekkora 
területen kóborolhatnánk, a főküldetésekből is 
lehetne még egyszer ennyi — nekem főleg ezek- 
re koncentrálva is majdnem húsz órát mutatott a 
számláló a történetszál befejeztével -, ne adj is- 
ten, kilencedszer is kírúgathattuk volna magun- 
kat egy új helyszín érdekében, de hát tényleg 
ne legyünk telhetetlenek. Így legalább marad 
mit tovább fejleszteni egy esetleges folytatásra, 
aminek mi legalább annyira örülnénk, mint egy 
következő GTA-nak - ennél nagyobb dicséret 
pedig már nehezen lenne adható. 


27 EL AaV 
AMI JÓ 
Fantasztikus hangulat és változatosság 


ÉS AMI NEM... 
Csak mondvacsinált indokokkal köthetnék bele 


RAFIKA 
HANG 
JÁTSZHATÓSÁG 


Stílusos, gyönyörű és gyi 
Tökéletes szinkron, hangulatos zene 
Az öcsinek is bátran odaadhatod 


ÉLETTARTAM GTA-khoz méltóan millió fő- és alküldetési 


ÖSSZEGZÉS: A Rockstar újabb 
klasszikust alkotott. Egy teljesen 
újszerű játékot valósítottak meg tö- 
kéletes designeri döntésekkel, A 
soha nem látott mennyiségű mini- 
játék, a teljes szabadság és a hihe- 
tetlen karakterek mögül ráadásul a 
nagybetűs hangulat sem hiányzik. 
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BELRENSTRTIONH E 5 


KIADÓ ACTIVISION FEJLESZTŐ RAVEN 
MULTIPLAYER 4 JÁTÉKOS ONLINE 4 JÁTÉKOS 


ÍMTE. JUSTICE LEAGUE 


ro 


2 e av 


KIADÓ WB GAMES FEJLESZTŐ SNOWBLIND 


zeretettel üdvözlünk minden kedves 
tékostársunkat, és egyben jó szur- 
ul kolást kívánunk a Play! magazin által 
megrendezendő első videojáték boxgálán. A pi- 
ros sarokban a Raven legújabb csillaga, a 
Marvel Ultimate Alliance áll, kiadója az 
Activision. A fejlesztőkről annyit érdemes tudni, 
hogy nem ez az első versenyzőjük a műfajban, 
mint ismeretes, nekik köszönhettük az X-Men 
Legends két részét, valamint számtalan klasszi- 
kust. Emiatt sokak szemében az ő játékuk az 
est favoritja. A kék sarokban a Snowblind istál- 


em 


22 Marvelvs DC 
The Thing vs Superman 


MENET 


MARVEL; Ultimate Alliance 


Dr. Doom a fejébe vette, hogy uralma alá hajtja a világot. Céljai eléréséhez 
segítségül hívja az összes rosszfiút, akikkel együtt a Masters of Evil név alatt 
egyesül. Mialatt megszállja a S.H.I.E.L.D. egyik járművét, a Hellicarriert, ő 
maga küld üzenetet a szuperhősöknek arról, hogy mire is készül. Rögvest 
az elején nem derül ki, miért volt szükség a hősök azonnali bevonására. 
Egyhamar az akció kellős közepén találjuk magunkat, s az események ké- 
sőbbi alakulását, a játékmenetet megszakító jelenetekből fogjuk megtudni. 
Hőseinket Nick Fury fogja támogatni, mindig jelentést adva a jelenlegi hely- 
zetről és a teendőkről. A cselekmény végigvezet a Marvel univerzum összes 
jelentősebb helyszínén, sőt, karakterspecifikus történeteket is teljesíthetünk, 
amelyek a képregényekben klasszikussá vált sztorikon alapulnak. 
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A menet győztese: Justice Leauge Heroes 


MULTIPLAYER 2 JÁTÉKOS ONLINE NINCS 


lójához tartozó Justice Leauge Heroes látható, 
felettük a Warner Bros. bábáskodik. A készítők 
a másik csapathoz képest még újoncnak számí- 
tanak, ám akció-RPG-t már láthattunk tőlük is a 
Baldurs Gate Dark Alliance személyében. 


A küzdelem rendhagyó módon négy meneten 
keresztül fog tartani. Két vonalon fogunk halad- 
ni, mindegyik szakaszban külön-külön foglal- 
kozva a küzdő felekkel. Minden fordulónak lesz 
egy győztese, s ez alapján hirdetjük ki a végső 
nyertest. A kihívó felek közös tulajdonságai a 


ő (ők 
vég 


hősökre. 


következők: mindkettő felülnézetben játszódó 
akció-kalandjáték, középpontjukban a véget 
nem érő harc és veszett tápolás áll, a szintek 
végén főellenségekkel. Hőseink közül egyszerre 
kettő (JLH), avagy négy (MUA) lehet egy adott 
küldetésen, amelyeket multiban is irányíthatunk. 
A missziók változatos helyszíneken zajlanak, ám 
a haladási irány erősen lineáris, eltévedni szinte 
lehetetlen. Külön érdekessége a dolognak, 
hogy - egy-két specialitástól eltekintve — a 
gombkiosztásuk is teljesen megegyezik. Lássuk 
ezután a különbségeket! Gong! 


JUSTICE LEAUGE Heroes 


A JLH történetét a kezdetekben még nagyobb homály fedi. Egy meteor 
csapódik be a Földbe, melyből Superman legokosabb ellenfele, Brainiac 
mentális üzenetet kap, hogy szerezze meg az idegen kőzetet, melyet vil- 
lámgyorsan a Justice Leauge kaparintott meg. Ezután a kép átvált 
Batmanre, akit figyelmeztetnek a központból, hogy idegen ellenséges ro- 
botok lepték el a várost, és bizony rendet kéne tenni, hovatovább a végé- 
re járni e váratlan események okainak.eredetét kiderítendő. A DC képre- 
gényhősök történetét az a Dwayne McDuffie írta, aki az ugyanezen cím 
alatt futó képregényekét is. Ennek köszönhetően a dialógusok a szoká- 
sosnál sokkalta ,képregényesebbek", s egyben jobban fókuszálnak a fő- 


A hivatásos képregényíró alkalmazása megtette hatását, ez vélhetőleg nem ért váratlanul senkit, valamint a JLH sztorijában több csavar is található, 
amitől nem lesz a végkifejlet teljesen egyértelmű és kiszámítható. 
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MARVEL: Ultimate Alliance 


Kalandozásaink során több mint 160 fontosabb, jó és gonosz karakterrel 
találkozhatunk, melyek mindegyike a Marvel univerzumban játszódó tör- 
ténetekből lehet ismerős. Ebből 23 szuperhőst vonhatunk az irányításunk 
alá. Köztük megtalálható sok, ma már élő legendának számító szereplő, 


mint a Pókember vagy Wolverine, ám akadnak a filmekhez hasonlóan B- 
listás figurák is. A MUA-ban, bár eleinte nem mindenki elérhető, a csapa- 
tunkat kedvünk szerint állíthatjuk össze, nincs korlátozva, hol, kivel köte- 
lező teljesítenünk az adott szintet. Az átlag ellenfelek változatosak, a tá- 

madásaik is sokszínűek, s mindig az adott szint hangulatához illeszkedik 


a külsejük. 


A menet győztese: Marvel: Ultimate Alliance 
A második körben egyértelmű Marvel főlény mutatkozott, 
ként a szabad választás jogának Justice League-ben t; 


I 


JUSTICE LEAUGE Heroes 


Ellenfelével szemben a JLH mindösszesen hét játszható karakterrel operál 

alapból, a nagyobb nevek közül megtalálható Superman, Batman és Flash 
(Villám) is, s majd a későbbiekben még elérhető lesz egypár. Ami viszont a 
további hátránya, hogy a pályák nagy részén ján megkötik az ember kezét, 


s előre meghatározott hőssel kell haladnunk az adott szinten. Egyszerre 
két harcossal szállhatunk szembe a gonoszok erőivel. Az ellenfelek nagyja 
itt jóformán robotokban ki is merül, bár külsejük változik a helyszíneknek 
megfelelően, támadási formáik viszont jóformán egyformák maradnak. Fő- 
ellenségekként persze feltűnnek a DC képregények világából ismert rossz- 
arcúak, ám mind minőségükben, mind számukban alulmaradnak a Marvel 
csapatával szemben, sokukat indokolatlanul mellőzték. 


22 A MUA intrója egészen 
elképesztő látványt nyújt 


ert ennek az univerzumnak a h kedveltebbek, hanem fő- 


ató hiánya rr 
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MARVEL: Ultimate Alliance 


A harc- és fejlődési rendszer nagyszerűre sikerült az Ultimate Alliance- 
ban. Csapattagjaink energiájára már nem kell kül sebb gondot fordí- 
tanunk, amennyiben mi a maximumon állunk, a legyőzött ellenfelekből ki- 
hullott élet- és energialabdák automatikusan a legrosszabb állapotban lé- 
vő társunkhoz repülnek. A szuperképességekből eleinte csak egy áll ren- 
delkezésünkre hősönként, a többit fokozatosan fogja megnyitni a gép. A 
játék alatt gyűjtögethető pénzből lehet a képességeket fejleszteni, vala- 
mint új kosztümöket vásárolni. Ez utóbbiak azon túl, hogy nagyszerűen 
néznek ki, illetve befolyásolják karakterünk képességeit és, növelik élet- 
erejét is. Használatokkal, s használatukkor bizonyos területeket — mint 
például az életerő védekezés, sebzés — jobban, gyorsabban fejlőd- 
nekeszt. A hősök közt található pár gyengébb, mint például Ms. Marvel, 
ám így is van elég szereplő, akikkel élvezetesen végig tudjuk vinni a játé- 
kot, s a gépi játékosok is tisztességes munkát végeznek. 
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22 Néha a gondolkodásnál is töb- 
bet és a vad gombnyomkodás 


A menet győztese: Marvel: Ultimate Alliance 
Egyszerre négy szereplő kontra kettő, tetszőleges főhős fejlesztési lehetősége kontra rosszul súlyozott szintlépések. Ismét a Pókember és díszes 


kompániája vitte a fordulót. 
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2. MENET 


JUSTICE LEAUGE Heroes 


A játék e része alapjaiban sok hasonlóságot mutat a versenytársáéval 
MUA-al. Itt mindössze ugyan csakcsak két hőst irányítva nézhetünk 
szembe a megpróbáltatásokkal, ám ez épp elegendő is. Ha gép irányítja 
a társunkat, néha követ el kisebb hibákat. Emiatt , ami miatt olykor jól jön 
egy esetleges elhalálozásuk, hogy aztán szólóban tudjuk diktálni a tem- 
pót. Az ellenfelek maguk után különböző képesség- és erőnövelőket 
hagynak maguk után, amelyekkel természetfeletti tudásunk erejét, hatá- 
sának idejét és távolságát növelhetjük. A növelő, valamint ezen ,bogyó- 
kat" kombinálni is lehet, nagyobb szorzó elérése céljából. Ezek segítsé- 
gével bivalyerősre tornázhatjuk fel aktuális pártfogoltunkat. , A ám a kö- 
tött rendszer kötött:miatt, hogy csak néhol vethetjük be a megnyíló ka- 
rakterek egyikét, ezért bizony akadhatnak gondjaink. Arra kell gondolni, 
hogy ha egy adott nehezebb pályán nem a Leauge hét tagjának valame- 
lyikévelval kellkötelező játszanunk, akkor az alacsonyabb fejlettségi szin- 
teneddig megrekedt másfejlettségi szinten lévő egyéb karakterünk telje- 
sen esélytelenül indul, az új, nehezebb pályán.a követelményeihez ké- 
pest. A cserélhető ruhák itt is remekül festenek, s ugyancsak más és más 
képességeinket erősíteneik fel. 


Mindkét játékban ellátogatha- 
tunk az űrbe 


24 Szegény taxis nagyot néz majd 
reggel... 
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] TOLSÓ MENET 


MARVEL: Ultimate Alliance 


Az X-Men Legendsben alkalmazott , rajzolt" látványvilágot szerencsére le- 
cserélte a Raven. Szépen lemodellezett 3D-s karaktereket kapunk, válto- 
Zatos és részletes helyszínek segítenek beleélni magunkat a jó és a rossz 
természetfeletti harcába. A kód egy kicsit hatékonyabb, gyorsabb 
lehetne:optimalizálatlan maradt, amikor sok mozgó objektum kerül be a 
látótérbe, hajlamos beszaggatni, ez , ám nem nagyon zavaró szinten, de 
jelen van. A zenei kínálat is tisztességesen teljesít, mindig az adott ese- 
mények hangulatának megfelelő dallamok csendülnek fel. Az intró elké- 
pesztő minősű! 


Ez a társaság így együtt nem 
sokszor látható 


A menet győztese: —- (Döntetlen) 


Heroes 

A rivális univerzum rajzfilmszerűbb ábrázolásmódot kapott, a változatos- 
ság okán nem érhetiő szó a ház elejét, egyedül talán a túlságosan közeli 
nézetre beállított kamera miatt érezhetünk egy kis bezártságot. Ebből ki- 
folyólag csak a közvetlen közelünkben történő eseményekről szerezhe- 
tünk tudomást, egyéni ízlés kérdéseekre van bízva, kinek lesz ettől izgal- 
masabb, vagy frusztrálóbb a dolog. Képfrissítési problémák nem adód- 
tak, a hozzá írt zenék szintén szubjektív dolognak számítanak, vélemé- 
nyem szerint kellemes aláfestést biztosítanak az akcióhoz. 


ZÁPOLYOAN 


Azt hiszem, ez az eredmény nem szorul különösebb magyarázatra, mindkettő látványos és szép, ebben vonatkozásban egyik sem számít rossz vá- 


lasztásnak. 


AMI JÓ 
Több, mint kéttucatnyi játszható karakter, online mód 


ÉS AMI NEM... 
Kissé kiszámítható történetvezetés 


GRAFIKA Igényes pályadesign, s szép modellanimációk 
Hangulatfestő dallamok, jó szinkronok 

Mész és verekedj, elrontani nem igazán lehet 
Mindenkit maxra tápoollni szeretők előnyben 


JÁTSZHATÓSÁG 
ÉLETTARTAM 


ÖSSZEGZÉS: 


A játék leginkább arról szól, hogy feledkezzünk el a gondokról 
meg magunkról éss ha tehetjük, hívjunk át pár havert, vagy 
csatlakozzunk online, és különösebb fejtörés nélkül 
szórakozzunkon egy keveset. 


A végső Győztes: Marvel: Ultimate Alliance 
A Play! bírálói döntésének értelmében (zárt, belső pontozásos rendszert alkalmazva) a gálát a Marvel Ultimate Alliance csapata nyerte, főként a 
négyfős kooperatív mód miatt. A döntés jogerős, ám mindenkinek szíve joga eldönteni, hozzá melyik játék áll közelebb. Hozzá kell tennünk, hogy 


mindkét versenyző hősiesen helytállt, gyakorlatilag apróbb különbségek alapján kellett döntenünk. Önmagukban 


7/eEe aV? 


AMI JÓ 
Fordulatos sztori 


ÉS AMI NEM... 


Karakterválasztás helyenkénti letiltása 


GRAFIKA Pompás környezet, szép animációk 
Jó szinkronmunka, mindez jól illeszkedőpasszoló zenével 
Karaktert akarunk választani! 


Minden extrát csak többszöri nekifutásra kapunk meg, hajrá! 


JÁTSZHATÓSÁG 
ÉLETTARTAM 


ÖSSZEGZÉS: 


Különösebb gond nem lenne vele, ám a Marvel: Ultimate 
Alliance mellett már nem ragyog olyan fényesen, mint az 
elvárható lenne. Erre mondhatnánk azt, hogy rosszkor rossz 
időben és csak egy maradhat, de nem tesszük, a maga 
nemében jó ez is. 


és nem egymással szembeállítva 


remek akció-RPG játékokkal lehetünk gazdagabbak, a témáraához fogékonyabbaknak meg egyenesen kötelezőnek is mondhatnánk mindkettőt. 
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,psa INELETHHEÍV 


írta: RBaly 


FEJLESZTŐ 
MULTIPLAYER 
ONLINE 


Agy 


2004-ben debütált kis 
EyeToy kamera, majd 
az ehhez elkészülő Play 
játéksorozat nagy siker- 
nek örvend Európában, 
emberek millióit mozgatva meg a 
képernyők előtt. Idén ősszel, az 
EyeToy Play Sports képében az ed- 
digi széria legjobb részét kapjuk 
készhez, az összesen 101 mini- 
játékot tartalmazó ezüstkorongon. 


Szokásos minijáték gyűjtemény a szokásos minőségben, 
szokatlanul nagy számban. Aki eddig is szerette, nem fog 
csalódni, a többieket most se fogja meggyőzni. 


FEJLESZTŐ 
MULTIPLAYER 
ONLINE 


44448 


Ha érzel magadban kellő moti 


zok, akik az EyeToyt 
nem csak szórakozás- 
ra kívánták használni, 
hanem a mai technika 
előnyeit kihasználva 
valami hasznosra fogta volna be, a 
tavalyi — a Nike Motionworks-szel 
karöltve elkészített —, Kinetic névvel 
ellátott egdzőprogramban megtalál- 
hatta a számításait. Mint ismert, 
akkor profi trénerek mutatták be 
nekünk a gyakorlatok helyes el- 
végzését, alkatunkhoz illő edzés- 
tervet kaptunk, majd mindezek 
pontos kiértékelését. A folytatás- 
ban a harcművészetek világába 
léphetünk be anélkül, hogy egy 
percre is kimozdulnánk otthonról. 
A program a Hung Gar kung fu 
alapjaira épít, amit a Shaolin pa- 
pok használtak a 17. században 
erőnlétük növelésére. Csakúgy, 
mint az elődben, itt is zónákra van 
felosztva a tréning, értelemszerűen 


jót arra, hogy, otthon 


simán kitanulnál egy harcművészetet, itt a te interaktív 


ennyire, mert a való életbeli edzést nem pótolhatja. 
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Mint az a nevéből is látható, a jó 
öreg ablakpucolás és egyéb őrült- 
ségek helyett itt csak és kizárólag a 
sportszenvedélyünket élhetjük ki. A 
játszható sportok többsége igen rö- 
vid ideig tart, azaz körülbelül 30 
másodperces időlimitek vannak 
megszabva a kitűzött feladat teljesí- 
tésére. A játékok igen sokszínűek, 
bepattanhatunk egy csónakba 
raftingolni, íjjal célba lőhetünk, akár 
a hátúszást is kipróbálhatjuk 
szárazon és még rengeteg 
minden mást. Ezeken felül le- 
hetőségünk van barátainkkal 
is játszani különböző verseny- 
számokat, egyszerre akár né- 
gyen is zsúfolódhatnak a TV 


az alap mozdulatoktól haladunk 
fokozatosan a nehezebb feladatok 
felé, s szintén meg kell adni tes- 
tünk paramétereit, hogy ahhoz 
mérten kapjunk edzéstervet. A zó- 
nákat a Hung Garban állatnevek- 
kel illették. A sárkány stílus takarja 
az alapvető mozgásokat, ezt köve- r 
ti majd a sáska, a daru, s legvégül 
a főnix. Egy oktató fog minket 
megtanítani a különböző techni- 
kákra, testtartásokra, melyhez 
több mint 20 órányi videó anyag 
áll a rendelkezésünkre. A program 
egy úgynevezett motion matching 
(mozgás összemérő) eljárás segít- 
ségével értékeli mozdulataink 
szépséghibártt, illetve helyességét. 
Egy-egy zóna elsajátítása mintegy 
négy hetet vesz igénybe, melyek 
végén mesterünk osztályozza tel- 
jesítményünket. A gyakorlások 
után minijátékokban alkalmazhat- 
juk az elsajátított technikákat gépi 
ellenfelek ellen. Itt főként egy 
klasszikus 2D-s verekedős já- 
tékot kell elképzelni, ahol mi 
alakítjuk az egyik felet, ami 
eleinte igen szórakoztató, de 
hamar bele lehet fáradni. Zá- 
rásként elmondható a prog- 


előtt, s ezeken felül lehetőség van 
egy csapat váltó- és kieséses rend- 
szer használatára is. Ez utóbbi két 
fogalom annyit takar, hogy a gép 
külön jelzi, ha csere van, illetve, ha 
valakinek távoznia kell, mintegy el- 
kerülendő a kialakulófélben lévő vi- 
tákat, hogy ki is következik. Ezzel a 
funkcióval akár nyolc ember is ülhet 
türelmetlenül a szobában, hogy mi- 
kor kezdhet el ő csápolni a tévé 
előtt. A Play Sports grafikailag hoz- 
za a szokásos rajzolt stílust, a ze- 
nék is egész jól illenek a koncepció 
alá, amennyiben úgy érzed, a sza- 
badidődet a TV-d előtt ugrálnád át, 
keresve se találsz jobb programot 
hozzá. 


" KINETIC Combat 


ramról, hogy amennyiben komo- 
lyan vesszük, akkor nem hasztalan 
a beszerzése, ám az igazi életbeli 
sportolást nem váltja fel teljesen. 


Megújult a 


8 
9 


at 


IUTEHRAILI 


Battlefield BAD COMPANY 


Magnus TROEDSSON 


kimondhatatlan nevű 

producerrel Magnus 

Troedssonnal beszél- 
gettünk, akinek nevéhez többek 
között a Battlefield Bad 
Company is fűződik. 


sa. awwe: Hello, vágjunk is rög- 
tön a közepébe: hogy jutott 
eszetekbe a Battlefieldből egyjá- 
tékos-módra koncentráló prog- 
ramot készíteni? 

MT: Hát, gondoltuk ezt a témát 
eddig sikeresen kerültük ugyan, 
de most már muszáj komolyan 
megpróbálkoznunk ezzel is. A 
Modern Combat ugyan cseppet 
sem volt rossz, főleg X360-on 
nem, de azért mi is úgy éreztük, 
hogy ez egy klasszikus, nagyon 
jól sikerült, multiplayerre kon- 
centráló játék, a szokásosan kö- 
zepes egyjátékos-móddal. 


evzvve: Mit tesztek most, 
hogy ezúttal ez ne így legyen? 
MT: Mindent másképp csinálunk! 
(nevet) Az eredetileg csak online 
játéknak indult, aztán ahhoz pró- 
báltunk meg hozzáhegeszteni 
egy sztorimódot, ennyire futotta. 
Most azonban egy teljesértékű 
csapat dolgozik ezen is, ez nem 
valami utólagos ötlet, egy össze- 
csapott opció. Van egy nagyon 
jó sztorink, király karaktereink és 
ami talán még ezeknél is fonto- 


sabb, egy nagyszerű, komor, de 
a sötét humortól cseppet sem 
mentes hangulatunk. Innentől 
kezdve úgy érezzük, nem hibáz- 
hatunk. (nevet) 


sa awwe: A történetről, a ka- 
rakterekről tudnál valami bőveb- 
bet mondani? 

MT: A részleteket meghagynám 
magunknak, illetve majd a játé- 
kosoknak. Mindenesetre négy 
katonáról van szó, akik nem hő- 
sök, nem rendelkeznek szuper- 
képességekkel - ez a játék pár 
átlagos srácról szól, akik őrüle- 
tes helyzetekbe keverednek. A 
háború csak a környezetet nyújt. 
ja számunkra, igazából ennek a 
négy katonának a saját kis ka- 
landjára koncentrálunk. Nem 
rossz srácok ezek, bár mind- 
egyiküknek megvannak a maga 
kis indítékai — arra a bődületes 
kalamajkára azonban egyikük 
sem számít, mint amivel majd 
szembetalálják magukat a játék 
során. 


su zavwt: A képek alapján úgy 
tűnik, a Modern Combat óta 
megváltozott a grafika, minden 
sokkal kidolgozottabbnak tűnik. 
MT: Igen, lecseréltük az egész 
motort. Segítettek a PC-s srá- 
cok, felvettünk pár profi progra- 
mozót, és azt hiszem büszkék 
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lehetünk az eredményre. A ka- 
raktereink például általában hi- 
tetlenkedő felmordulásokat vál- 
tanak ki abból, akinek megmu- 
tatjuk őket. Csalásra, átverésre 
gyanakszanak, pedig tényleg 
minden így néz ki. Ráadásul 
nem csak rájuk fordítottunk ki- 
emelt figyelmet, hanem a fegy- 
verekre és a járművekre is. Úgy 
gondoltuk, nekünk nem elég a 
bump mapping effekt, amivel 
részletes kidolgozottság látsza- 
tát hozhatjuk létre tereptárgya- 
kon - mi tényleg mindent rendkí- 
vül részletesre akarunk megfor- 
málni. Ezért például egy átlagos 
tank jó ötször annyi poligonból 
áll, mint a Modern Combatban — 
és ennek megvan az az előnye 
is, hogy a sérüléseket sokkal re- 
alisztikusabb módon tudjuk 


megmutatni, hiszen gyakorlati- 
lag minden páncéldarab külön- 
külön lerobbanhat a gépről. 


sza zawe: A multiról sok infor- 
mációt nem tudtunk meg, miért 
ez a titkolózás? 

MT: A Battlefield mindig is a multi- 
ról szólt. Talán kicsit nagy- 
pofájúságnak hangzik, de tulaj- 
donképpen mi találtuk fel ezt az 
egész járműves FPS stílust. S0- 
kan próbálnak másolni, felülmúlni 
minket, de úgy gondolom, hogy 
azért még mindig előttük járunk. 
Ezt nagyon komolyan vesszük, a 
multi minden játékunk lelke — és 
ez a Bad Companyra is igaz lesz. 
Lesznek változások a kasztokban, 
lesznek új játékmódok, és lesznek 
letölthető tartalmak is, már rögtön 
a megjelenés napjától kezdve. 


LIS 


WYVVVV.GAIVIESTER.HU 


él Te a Pókember 


Így töltsd le: a választott hang vagy le a világ legveszélyebeb 
játék mellett található kódot küldd mosztevőit! De a  göposz 
be a 1785-ös SMS számra. Azon- tom bőrébe is HESS e 
nali válaszban k 


linket, amire 
kiválasztott tartalmat. Egy SMS ára 
400 Ft 4 ÁFA. 

Infó vonal: Digitania Rt (1) 
328-5063 (normál hívás) 

Háttérkep, poli, audio egy darab 
sel tölthető le, játék két darab 
tölthető le. 


A játékok támogatottságát nézd meg a 


www.gamester.hu 


oldalon 


Fe mlegmegzékelmzétits 


Mindet zétő extra CS: 

gőhangot, játékot elküld- 
hetsz a barátodnak, barát- 
nődnek! Hogy?! Küldd 


A BEK os Angeles it alakulátót, Játszdvel kedvenc karaktered a A PC-s játékból mobilra fejlesztett Play as Boog and Eliot and enjoy 


el SMS-ben a választott Kíválaszthatod az eszközeidet, a —— Narancsvidék című sorozatból, változat an bilarious and crazy game 
ang vi te ega- taktikákat, az embereidet, s máris —— és élj át pezsdítő élményeket a experience, as in Fallís most 
szo ezér Ales LL indulhat az akciót föszereplőkkel letöltési kód: PCJ 10682. anficipated family movie. 

szóközt, vég letöltési kód: PCJ 10225 letöltési kód: PCJ 10820 letöltési kód: PCJ 10824 


telefonszámát, 
küldeni szeretnéd. 
(pl: PCJ 
36209876543) 


sMSs SZAM: 


EI 


Jodie; Marsh É ULT! YAMATOSÍREVENGE 
LT ii 


YAMATFTOS 

A / REVENGE 
A félkarú Táblóval elnyerhető — Készíts profi fotókat a csinos Legyél Te a Pókember, és győzd Egy kigyó tartja rettegésben 
jutalom, hogy levetközzenek a kis Jodie Marsh-róll! Kapd ela — le a világ legveszélyesebb Izumo tartomány, A szörnyeteg a 
csajok. megfelelő. pillanatot, mert Jodie gonosztevőit! De a gonosz Venom hétköznapi fegyverekkel szemben 


3s út látható. ő hatsz. 
letöltési kód: PCJ 10819 "i"dig más pozítúrában láthat bőrébe is bújhatsz. teljesen sebezhetetlen.  Yamato 


; mágikus szamurájkardja segíthet. 
letöltési kód: PCJ 10808  tetöltési köd: PCJ 10804 letöltési kód. PCJ 10812 


CALLOHIDUTYÁ2 KAMASUTRA MONOROLYÁTYCOON Pop. 


ev 


Játssz Monopolyt, ahogy eddig Ezt a játékot nem kell bemutatni 


7: átegyháború mindenrémségét 8 különleges Kama-Sutra poz 
- legvalóságosabb — második Ha elég belevaló vagy, elnyerheted —— még soha! Építsd fel saját annak aki. kicsit is otthoni vana 
Ín. gháborús játékban, amelyet egy forró éjszakára a legszexibb —  üzletbirodalmad, hogy uralhasd a játékok világában. aki nincs az 


Valaha mobiltelefonra írtak lányt! világot meg egyszerűen próbálja ki! 


leföltési kód: PCJ 10802. fetöltési kód: PCJ 10735 — letöltési köd: PCJ 10803 — letöttési kód: PCJ 10703 


viooes, poénos 


osengések 

Csak kortyintgatok ! PCT 18058 
Csak kortyintgatok II PCT 18059 
Azbeszt megb" PCT 18060 


Tetszik nekem, blokkolnám.. PCT 18061 
Mi folyik Gyöngyösön?! PCT 18062 


Hanyas vagy, Te: PCT 18064 (e 5 2 tetötési kód. PCJ 10832 
I ] Hanyas vagy II PCT 18065 c Ke EEAVE E 
Hupákolás. PCT 18066 , Év (. 
szrzmma Kár Karcsi PCT 18067 HEESek Hawk Down a PC-ről már. 
Mit? PCT 18068 ő jól, ismert játék mobilos változata. 
Nem gyenge mix ! PCT 18069 7 3 ka kárényitanod heg pogeááklerbsző 
Nem gyenge mix II PCT 18070 során. Zbtamragó közt kanna 
(o) Nem gyenge mix III PCT 18071 tn zi SBS bombaszakértők és Vadászpilóták 
Nem gyenge mix IV. PCT 18072 hölkortsrekkol (ogot döl sast 
Polgar Jenő PCT 18073 f a terepet, Dél-Amerika dzsungeleit 
Gát Véder PCT 18074 : —- föl a modem hácáttö mill 
Szalacsi PCT 18075 t, f ke elsöprő erejét! 
Szente Csaba l PCT 18076 : d 


Szente Csaba II PCT 18077 


j a. LE E. Hi HAáArHUEr 


tv...mert 


007 márciusa, a PS3 európai startjá- 
nak az ideje még bizony odébb van. . 
Viszont az új gépet illő lenne megfele- 
lő körülmények között fogadni, így a 
Télapótól célravezetőnek tűnik egy 
HDTV követelése, mintegy alanyi jogon. Eztán há- 
rom hónapunk lesz arra, hogy elegendő jócseleke- 
detet hajtsunk végre ahhoz, hogy a cseppet sem 
olcsón mért , gyermeket" valahogy magunkhoz 
szólíthassuk. Ám, hogy mit is takar a HD fogalma, 
mire is figyeljen a TV kiválasztásakor a Mikulás, az 
bizony sokaknak még homályos lehet. Éppen 
ezért jelen cikkünk lámpás kíván lenni a szabvá- 
nyok sötét útvesztőiben. 
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Napjainkban sokféle HD- 
képes TV készülék van for- 
galomban, Vannak a hagyo- 
mányos CRT képcsőre épü- 
lők, a folyadékkristályoknak 
új értelmet adó TFT-LCD ala- 
púak, a plazma-technológiá 
használók, valamint a külön- 
böző projektorok. Jelen is- 
mertetőnkben csak a TFT ki- 
jelzőkre épülő típusokra té- 
rünk ki, főként a másik há- 
rom típus jelenlegi szinte el- 
érhetetlenül magas ára miatt. 
A dolog ettől persze nem 
lesz sokkal egyszerűbb. Eb- 
ben a szegmensben főként a 
beépített panel típusa hatá- 
rözza meg a kép minőségét, 
amelyekből akad egynéhány, 
de ne szaladjunk ennyire 
előre. A TFT technológiáról 
általánosságban elmondha- 
tó, hogy a kezdeti hátrányait 
— mely főként a késleltetési 
időben, az alacsony kont- 
rasztarányban, valamint a 
gyengébb színreprodukció- 
ban mutatkozott meg - telje- 
sen levetkőzte, így gyakorla- 
tilag semmiféle kompromisz- 
szumra nem kényszerülünk 
a hagyományos tévék kép- 
minőségéhez képest. 


PANELTÍPUSOK 

Jelenleg három különböző 
elven működtetett paneltípus 
van, s ezeknek a javított, s0- 
kadik generációs altípusai 
szerepelnek a mai LCD 
HDTV-kben. A sorban az el- 
ső a TN- film típusú pane- 
lekre épülő változat. Ezeknek 
az előnye közé tartozik az 
alacsony előállítási költség, a 
gyors (akár 2ms-os) válasz- 
idők elérése, és ezáltal a já- 
tékok és a filmek gyakorlati- 
lag szellemkép-mentes meg- 
jelenítése, valamint a magas 
fényerő. Hátránya közé tarto- 
zik a kisebb betekintési 
szög, az alacsony kontraszt- 
arány (így a fekete szürkés- 
nek hat), valamint a gyenge 
színhűség, ami mindössze- 
sen 260 ezer színt takar; e 
panelekkel csak különféle 
trükköz módszerekkel bizto- 
sítható a 16,7 milliós meg- 
szokott színmélység. 


Ezt követi az IPS technoló- 
gia. Ez a típus a magasabb 
kontrasztjának köszönhetően 


kó 


0 kategoria: 


NN 


tv...mert megerdemled: 


gyakorlatilag már tökéletes feke- 
tét produkál, továbbá a betekin- 
tési szögei is kiválóak. Színmély- 
sége kitűnő, mindenféle külön el- 
járás nélkül hozza a 16,7 millió 
színt, egyedül a relatíve magas 
képfrissítési értéke (16ms) és a 
nagyobb energiaigénye róható 
fel neki. Az S-IPS bevezetése a 
képfrissítést 8ms-re redukálta, 
így az ezzel a típussal szerelt ké- 
szülékek már igen jó vételnek 
mondhatóak. 


J0le2r 


Kellemes belépőszintű készülék, HDMI csatlakozóval, többféle képjavító techno- 
lógiával, TN-t film panellel. 


közepkategoria: 


Az utolsó a sorban a prémium 
kategória, vagyis az MVA/PVA va- 
lamint az P-MVA/S-PVA paneles 
HDTV-k. Előbbiek hozzák az IPS 
panelek összes előnyét kontrasz- 
tosabb képpel, ám gyengébb 
fényerővel és alacsonyabb vá- 
laszidővel, utóbbiak viszont min- 
den paraméterükben az S-IPS-es 
típusok előtt járnak, ebből kifolyó- 
lag ezek a legdrágábbak is. Nap- 
jainkban ezen utóbbi paneltípu- 
sok alkalmazásra vált rendszeres- 


sé, tehát már egészen , baráti" 


áron is a magunkénak tudhatunk 
egyet. Ettől függetlenül vásárlá- 
sunk előtt mindenképp érdeklőd- 
jünk a beépített panel típusáról, 
ami, mint látható, nagyban meg- 
határozza az otthon elénk táruló 
látvány minőségét. 


SZABVÁNYOK 

A magunk és pénztárcánk szá- 
mára is megfelelő típus kiválasz- 
tásakor külön oda kell figyelni ar- 
ra, mit támogat a kiszemeltünk, 
mivel nem mindegyik TFT-LCD 
TV képes nagyfelbontású kép 
megjelenítésére. Jelenleg össze- 
sen 18 érvényben lévő HD és ED 
szabvány létezik, ám ebből szá- 
munkra mindösszesen három lé- 
nyeges. Ezek a 720p, 1080i és 


SONY 772000 
12 

S-PVA panellal szerelt, Bravia Engine technológiával rendelkező, ám még min- 

dig 720p-s modell. 


az 1080p, ahol a szám a megje- 
lenített sorok számát a betűk pe- 
dig a működési módot jelentik. A 
felsorolt szabványok felbontása 
rendre: 1280x720, 1920x540 és 
1920x1080. A p (progressive) 
esetén minden egyes képkocka 
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ME 4 


HATFOHVEr 


csúcskategória: 


1 esetek- 

eeni A 720p-t az összes PS3-— 
as játék támogatja, az 10801-t 
a HD műsorszórás, míg a blu- 
ray filmek, valamint a 
bivalyabb PS3-játékok (pl. Lair, 
Metal Gear Solid 4) 1080p-ben 
kerülnek majd tálalásra. 


Csak akkor lehetünk biztosak 
abban, hogy tévéni 


gyelni arra is, hogy amennyi- 
ben nemcsak játékra, hanem a 
hazánkban várhatóan 2010 
környékén bevezetésre kerülő nagyfelbontású is. Szót kell még ejtenünk a képfris- 
műsor nézése is használnánk a berendezést, ak- sítési frekvenciákról, melyek a fenti 
kor rendelkeznie kell digitális (DVB) tévétunerrel jelöléseket kiegészítik a 24p, 25p, 


$ hd szotar: 


Kontrasztarány: Megadja a legmagasabb fehér- és feketeérték közti arányt. Ala- 
csony kontraszt esetén a TV-t nem lehet tökéletesen belőni, vagyis, hogy a fekete fe- ! 
kete, a fehér pedig fehér legyen, ez mindig eltolódik valamelyik irányba. 


i 
! 
Betekintési szögek: Alacsony érték esetén a kijelző képe oldalról nézve megvál- / 
tozik, általában elszürkül, így amelyik közel 180-os látószöggel rendelkezik, az már ki- ! 
tűnőnek mondható. 


Képfrissítés: Míg a hagyományos TV minden képet egyenként újrarajzolt és 
ezáltal vibrál, a TFT-n csak az a kristály forog, amelyiken változtatni kell, ezért 
kevésbé fárasztja és rontja a szemet. 


30p, 50p valamint a 60p 
jelzésekkel. Ez gyakorla- 
tilag az elektronika által 
másodpercenként meg- 
jeleníteni képes teljes ké- 
pes számát jelöli, érte- 
lemszerűen a magasabb 
érték folyamatosabb ké- 
pet és magasabb árat 
eredményez, ám ezekért 
az információkért eléggé 
fel kell túrni az internetet, 
mivel nem sűrűn vannak 
feltüntetve a műszaki pa- 
raméterek között, hogy 
mire is képes az adott 


tv..-mert megerdemled! HDTV. 
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G( 71 ő . óhajtunk a TV-re, annál mé- 
ONy bravia 001 váomtetazsásati 
hp ri Ke yyebben kell a zsebünkbe 
B ny zési 1 ze nyúlnunk. A kompozit és VGA 
analóg átvitelt tesz lehetővé, 
aminek következtében a 


CSATLAKOZÓI 
Miután megva g 
letesnek gondolt HDTV, p 
sunk rá a hátlapjára. A 720p-s 
jelet gyakorlatilag mindhárom 
alkalmazott csatlakozótípuson 
át tudjuk kü 
1 pozit (pir gkésző VGA 
és HDMI/DVI. Ezekből egy is 
elég lesz a játékhoz - és az új 
tévéken ráadásul elég beme- 
net van több konzolhoz is. 
Amennyiben viszont a hama- 
rosan a nyakunkba szakadó 
1080p-s HD filmeket is élvezni 


Ideni. Ezek a kom- 


kép minősége a 
kettős konvertálás 
miatt valamelyest 
romlik (a gép a di- 
gitális jelből analó- 
got állít elő, amit 
aztán a TV vissza- 
alakít digitálissá) , 
míg a HDMI érintet- 
lenül hagyja a jelet, 
valamint a hangot 
is képes egymaga 
továbbítani, ezáltal 
kiváltva a kábelek 
dzsungelét. 


ZÁRÁSUL 
Reméljük sikerült 
valamelyest tiszta 
vizet öntenünk a 
pohárba néhány 
dolog kapcsán, a 
legjobb ár/érték 
arányú készülék 
kiválasztása bi- 
zony sohasem 
könnyű feladat. 
Különösen rosszul 
egyikkel se jár az 
ember, hisz fény- 
évekkel nagyobb 
élményt nyújtanak 
a játékok nagyfel- 
bontásban. 


j 2088-ÜZ EL FIFA IHTERAÜKTIN VILEGBEÜTHOKA! 


z a legnagyobb futballfesztivál. A 2006-os FIFA interaktív világbajnokságon a játékosok a világ minden 
ájáról küzdenek egymással, a győztes pedig megkapja a 2006-os év FIFA Interaktív Világbajnoka címet. 


.satlakozz az akcióhoz a nemzeti selejtezőn. 


: CEHTER 
zt. HÜLEMBEE Zövéba 


BELÉP ES: IHGHEHEZ 
IHFÜEHÁCIÓ: Hlj4 FIFO.COHÉFILT 


REGISZTRÁCIÓ: ; az 
WILLI, ELECTEÜHICHETS. HUFIHIC akt 8 KA PCcURU Medasutant 


CWGBERATVON 

hd - 
dl een 
4 


Éz . gé 4 
fe tél 


16060 


SONY 
GUERILLA 
1-4 JÁTÉKOS 


LIBERATION 


zt hiszem, végre eljött az idő, amikor a 

Sony marokkonzoljának tulajdonosai 

nem kell, hogy irigykedve tekintsenek a 
konkurencia játékdömpingjére: idén ősszel soha 
nem látott mennyiségű, minőségi játék került a 
polcokra, és ezek zászlóvivője az előzetes becs- 
lések alapján a PS2-es sikerjáték, a Killzone hor- 
dozható változata lehetett volna. Mindenki biza- 
kodott — és most eljött az idő, hogy ítéletet mond- 
hassunk: megérte? 


GYILOKZÓNA 
áború talán sohasem ér véget. A helghastok, 
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tovább folytatják eltipró előrehaladásukat. Alig 
két hónap telt el azóta, hogy Jan Templar részt 
a vectai csatában, 
azonban pihenni nincs ideje: az előrenyomuló 


vett - és győzelmet aratott 
erők már Rayhoven város civil lakosságát fenye- 
getik: ismételten fel-kell vennie hát a harcot, 
evakuálnia kell a várost, mielőtt mtéginem késő. 
Metrac generális ugyanis hezitálás nélkül eltaka- 
indent-ami az útjába áll-: . Igen, szerintünk 
sg. Söt Sajnos"fetreteaszembe kell néz- 
nünk a ténnyel, hogy, a §ciffi játékeműfája to- 
vábbra is aBból állrarnibőkadlthöteHollywood 
hőskorában: jölínek a gonosz, ronda, mutáns 
szörnyek, és megpróbálják leigázni a Földet, a 
Marsot, vagy más, ismeretlen bolygókat. Előbb- 
utóbb talán majd ezen igjátlépünk - addig pedig 
sóhajtsunk egyet, és haladjunk tovább. 


Lassan 8. pufogtatni a ,PSP legszebb 
játéka" frázisomat, de esak itt, csak most, csak 
nektek, még egyszer és utoljára (bár jövő hó- 

napban jön az új GTA...) elsütöm, mert igaz: a 


názatlan királya lesz, már ami a megjelenítést il- 
leti. Az első és legszembeötlőbb talán a környe- 
zet: a kis kijelzőn tűéles textúrák, és döbbene- 
tesen jól kidolgozott tereptárgyak sokasága se- 
gíti a beleélést. A második — szintén igen csak 
jelenés a karakterek: bár a terepet fe- 
lülről, afféle madártávlatból vehetjük szemügy- 


feltűnő 


re, az azonnal észrevehető, hogy főhősünk és 
az őt körülnyüzsgő ellenfelek kidolgozottsága 
egyszerűen lenyűgöző. Mozgásuk hibátlanul 

animált és folyamatos, talán csak azt róhatjuk 


SD 
fel a készítőknek hogy jó messzire 
éltofák tőlűk a kamerát, így 
igen csak erőlködnünk 


, "kell, hogy gyönyör- 


ködhessünk 

bennük. A látványt 
megfejelik a különbö- 
ző effektusok — rdb- 
banások, torkolattü- 
zek, füst és por 
amelyek rengeteget 
dobnak az összhah- 
gon. A Killzone igaizi 
erőssége azonban nem 
a grafika, hanem a stp- 
te hibátlan hangulat. A 
poros, mocskos, piszkos sárgássiszürkés 

világ nagyon komoly aimosztérát tetebnt 
ember szinte érzi, hogyyáhkiáró már-már kil 5 
talan. Erre rájátszik a pályák megteéfvezése, el- 
lenfeleink gyakran a lezáróh; erekből rontanak 
elő, a kőkemény taktikázás Közben pedig lá- 
gyan szól a meglehetősen kellemes zenei alá- 
festés, valamint küldetések között misgrelet 
hatjuk az első osztályúra sikerült szinkront. 


L 


TAKTIKAI VÉRENGZÉS 

A program külseje azonban eltörpül az általa 
nyújtott, különleges hangulat mellett. A készí- 
tők fogták, és ötvözték a nyolcvanas évek vé- 
gén, kilencvenes évek elején hatalmas dívat- 
nak számító ,mész és lősz" játékokat korunk 
igen csak divatos taktikai, megfontolt elegaető 
vel, az így létrejövő turmix pediggedfffítf-ott ki- 


csit 
kesj yés, még- 
is, egészébei idálva na- 
gyon ízletes. Rögtöttáz elején feltű- 
nik majd, hogy a sok esztendős Stí- 
lusörökség nagyon jól áll a prog- 
ramnak: célozni például nem is 
kell, ha nyomjuk a tűzgombot, au- 
tomatikusan az ellenfél felé fordu- 
lunk, és addig pumpáljuk, amíg 
mozog. Időnként előkerülnek le- 
győzendő , főszörnyek" is, nem be- 
szélve a kameranézetről, amely szin- 
tén ezeket a régi, klasszikus lövöldözős 
stuffokat juttatja az ember eszébe, 
egyszó- 
val 


mondhatnánk, hogy tökéletes tisztelgés a ré- 
gi legendák előtt — ekkor kerülnek a képbe 
a fentebb már említett-taktikai apróságok 


Először is hamar rá fogunk jönni, hogy a 
a kissé megkopott, kötütőelül tíz esztendő- 
vel ezelőtt utoljára használt reflexeink — 
amelyek leginkább abban merültek ki, 
gy megpróbáltunk kacsázni a pályán, 
ben lőttünk — csődöt mondanak. Az 
ok nagyon egyszerű: a helghastok 
ugyanis valószínűlegszintén jelen voltak 
a SNES-korszakban, és alig várják, hogy 
á pusztába kiállva, bármiféle fedezék 
használata nélkül elkezdjünk jódlizni 
Miután jóízűen káromkodva többször 
pusztulunk el, mint egy átlagos fő- 
nix, ideje újragondolni a taktikát: a 
játékban lehetőségünk van gug- 
golni, emellett az öszszes hely- 
színen akadigatunk kisebb-nagyobb terep- 
akadályokba, alhelyek nem csak díszkéntaárr 
nak elhelyezve: ha ném használjuk kisőket/ a sti- 
lusból adódó túlerő kögnyűszerrel eltakarít ben- 
nünket az útból. Küldetés elején fegyvert vásá- 
rolhatunk, amely tulajdonképpen meghatározza 
a használható taktikát is: a különböző gépkara- 
bélyok alkalmasabbak a távoli puffogtatásra, te- 
szemízt a shotgun pedig akkor ideális, ha sze- 
retjüléllélektelennek tűnő ellenfeleink arcát közel- 
rőlíés ingyen plasztikázni. Lehetőség van gráná- 
totis beszerezni - kell is, a ránk törő horda 
ugyanis, bár meglepően okos, de, iszonyatos 
mennyiségben van jelen, ilyenkor pedig jól jön a 
tömegoszlatáshozs A pályákon gyákran bőtünk 
majd különbözőfárgyakba. Egyrészt gyűjthe- 
tünk különbözőfextrákat, amelyek a missziók 
közötti vásárlásnál lesznek hasznosak, másrészt 
menet közben találhatunk gyógyító táskákat, 
fegyvereket vagy lőszert. 


Ha idáig úgy gon- 
doltátok, ez a 
program tökéle- 
tes lesz egy 
kis szombat 


ú 
kell, hogy ábrándítsalak titeket: a progra jan 
nem egymagunk rohanunk a világ cizkbáljea, 
nek társaink is, akikre igen csak szükség van 
küldetések megoldásához. Ügyesen megoldofi 
ták, hogyne csak sétáljanak mögöttünk: a d 
tális irányító négy gombjának segítségével kü- 
lönböző utasításökat ádhatunk nekik — menje- 
nek ide, téjék fe ezt aktiválják azt — , de ha nem 
törődünk az ilyen apróságokkal, akkor is hasz- 
nunkra lesznek a fegyvereik segítségével. Ennél 
is nagyobb móka, hogy kooperatív-módban az 
egész játékot végigjátszhatjuk egy cimboránkkal 
- az együttes, összehangolt kommandózás min- 
dennél jobb élmé 


MESTERSÉGES ELEM 

A mesterséges intellljtenciára fontos még kitér- 
nem, mert ha van valami, ami a mennyekbe 
emeli ezt a játékot, akkor az ez: ellenfeleink hi- 
hetetlenül okosan játszanak, annyira, hogy néha 
ígen csak kellemetlen meglepetéseket tudnak 
okozni. Némelyikük egy-egy sorozat után moz- 
dulatlanul fekszik a földön, a fedezékek keresé- 


se és felhasználása pedig csak az egyik a mega 1. 
döbbentő húzásaik közül. Ha a közelünkben ki- 


fogy a tár, nem próbálkoznak töltéssel, egysze- 
rűen közel futnak hozzánk, és puskatussal el- 
kezdik simogatni szép arcunkat. 


Lassan az értékelés végére érek. Szomorú va- 
gyok, hogy egy ilyen kreatív fejlesztőbrigád nem 
marokkonzolos FPS fejlesztésére adta a fejét, 
ugyan akkor örülök, hogy a Liberation olyan 

lett, amilyen: régi, klasszikus shootem up, és 
modern, szerethető taktikai játék tökéletes ötvö- 
zete. Ugyan kevésbé könnyebb, mint glóriát 
nagy tételben értékesíteni a pokolban, de a stí- 
lus szerelmesei ehhez valószínűleg már hozzá- 
szoktak, így csak annyit mondok: próbáljátok ki, 
megéri 


A Liberation nem egy igazi FPS, hanem , csak" egy 
klasszikusnak nevezhető shootm"up, remek, taktikus 


játékmenettel, kiváló multilehetőségekkel és dögös 


esti ram- hangulattal, grafikával. 


bózáshoz, ki 
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[ égtelen poros: pusztaságok, kihak) ut- 

"cákorgurúló elszáradt ördögszeke- 

. rek: ezt jelenti sokunknak a vadnyu- 
gat. Noha lehet, hogy a mostani gyerkőcök kö- 
zül már nemysokan szerettek volna John 
Wayne-né; vagy éppenséggel Charles 
Bronsonná válni, számomra ezek a színészek 
és filmjeik jelentették a gyerekkort - éppen 
ezért örültem meg; amikorki nic főszerkesz- 
törv kezembe nyorrta a ! Síowdojín teszt- 
példányát. 


SHOD 


Mi kel! égy jó westernbe? - teheti fel a kérdést 
a deli őikkíró, miután a lehető legkellemesebb 
értelemben kirázta a hideg aremekbe szabott 
kezdő videó alatt, ami egyben ajáték tanuló- 
küldétését is jelenti. Előszöris, át kell adhiha 
szabadság érzését, minderr valamire való vad- 
nyugati film operál a végtelen tájjal és a főhős 
gyökértelen életmódjával. Na ez hibátlanra si- 
került a programban. A történet főszálát követ- 
xetsok helyre ellovagolhatunk, nincsenek rögzíi- 


jele ines 5 "teltutak, sínen futó szereplők: Kalandozás köz- 


felnevélőjévet; és felki 

Igazi, klasszikus: 

gyeim és uraim mi 1 

a fires KAMErÁRAKI ési 

szönhetően az embernek végig. az. 

mad, hogy egy jófajta moziba csöppent. "ésazt 
kívánja, bár csak sohasém érme véget. A grafikai 
megjelenítés a nagyobb platformokkal szermben 
egyszerűen tökéletes: a PSP kis kijelzőjén Her 
látszanak az elkent textúrák, és a kié felbontású 
modellek: az egész játék mesésen fest. A külcsín: 
tehát remek, akülönböző, korhű puskákcés fegy- 
verek hangjai még alkis.kézi konzolon is iszo- 
nyatosan jól szolnakíidelentem, a zenével sincs 
gond, Morricone-stílusú dallamok csordogálnak 
vegig a játék Alatt, miközben lovunkat megsar- 
kantyuzváfvágtatunk a végtelen pusztában. 
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-ben rengeteg érdekes küldetést találhatunk, 
( amelyek ugyan nem kötődnek a sztorihoz, de 
"megteremtik a program alaphangulatát: egy 


körözési plákát állítása szerint a környéken kes! 


resnek élve vagy halva egy hétpróbás csirkefos 
gót. Letéped a papírt, megkeresed a személyt, 
.és teljesíted a kérdést, majd felmarkolod érté 
jéhmegérdemelit jutalmadat. A piszkos csehők- 
ban lehetőségünk van például pókerezni; csak 
va is akár 

Főhősünk imád lövöl- 
dözni, különböző halál- 
osztó felszerelések 
egész hada áll a ren- 


ésa 


delkezésére, hogy az 


Ez a játék elejétől a végéig zseni; 
hanyulat, pókerpartik, nagyon csúnya főgonosz, 
lovaglás, Morricone stílusú zenék, mindezt gyönyörű 
grafikával megspékelve! 


életére törözgazémíbéreket megtedfztosse 7; 
akár azádőlassítás segítségével iső Ha eltatál- 


nak minket elég felhörpinteni egy kortynyi 8096- 


A Gun azidel évem 

Szép, Hangulatos, 

minderbenne van, 

egy jó akciójátékhoz szükség 

nem találok rajta fogást, akarom a folytatást, 
most és ázonpalt 


égése 47 e av? 


is. Remek western- 


KIADÓ 


FEJLESZTŐ 


JÁTÉKOSOK SZÁMA 


KIADÓ 


FEJLESZTŐ 


JÁTÉKOSOK SZÁMA 


MERCURY Meltdown 


zt nem tudni, vajon 

hány PSP-tulaj perelte 

be az Awesome csapa- 
tát dühükben kettétört új kézikon- 
zuljuk kapcsán, az viszont biztos, 
hogy az egy éve megjelent Mer- 
cury máig az egyik legötletesebb 
és legextrémebb kihívást jelentő 
programok egyike a gépen. A 
Mercuryban egy látványos fiziká- 
val rendelkező higanypacát kellett 
elnavigálnunk a pálya végére bi- 
zonyos időkereten belül, úgy, 
hogy a lehető legtöbb maradjon 
meg belőle 


Kedvenc pacánkat ezúttal is a tel- 
jes pálya döntögetésével irányít- 
juk, de ezúttal nincs konkrét érte- 
lemben vett időlimit, egyszerűen 
több pont jár a fürgeségért. A pá- 
lya- és világmegnyitási rendszer is 
megváltozott: az adott pályákon 
nem egy konkrét követelménynek 
kell megfelelnünk, hanem összes- 
ségében kell egy bizonyos száza- 
léknyi higannyal befejeznünk a 
megmérettetéseket. A mintegy 
százhatvan pálya több mint a dup- 
lája az alap Mercuryban található 


FIFA 


z évről évre futószala- 

gon érkező sportjátékok 

értékelésével és teszte- 
lésével mindig nagy gondban van 
a cikkíró, aki többet, jobbat, jó 
esetben forradalmi változásokat, 
változtatásokat vár. Az EA Canada 
csapata idén megtett mindent a si- 
kerért. A következő generációs 
NHL teljesen új vezérlést kapott (a 
PS2 verzió sajnos el lett hanyagol- 
va), a PS2-es FIFA 07 magyar 
kommentárral, jobb mesterséges 
intelligenciával és megújult dina- 
mikusabb játékmenettel lett meg- 
áldva. A PS2 változat fejlődése 
után okkal vártam, hogy a játék 
hordozható változata is jóval töb- 
bet fog nyújtani mint 06-os számú 
elődje. Várakozásaim azonban 
csak részben teljesültek. A FIFA 
07 szebb, gyorsabb mint a tavalyi 
rész, a kezelése és játszhatósága 
is rengeteget fejlődött, de igazán 
nagy innovációval nem találkozha- 
tunk. A PS2-es változatban kiváló- 
an használható labdatartás opciót 


számnak, és hihetetlen, de szinte 
valamennyi tud újdonságot, csa- 
vart hozni a játékmenetbe. Ezúttal 
is gyakran kell higanykánkat több 
felé szakítanunk, különböző szí- 
nekre festegetnünk a passzoló aj- 
tók kinyitásához, de újdonságként 
immár sűrűségét is megváltoztat- 
hatjuk melegítéssel vagy hűtéssel 


A kamerarendszert is jelentős fej- 
lesztés érte, immár több paca kö- 
zött is válthatunk nézetet, de még 
jelentősebb, hogy különböző, 
megnyitható apró minijátékok is 


helyet kaptak a játékban. A Tetris- 
szerű Metrix nagyon ötletes, szin- 
tén jópofa a curlingezés a perió- 
dusos táblázat nyolcvanadik ele- 
mével! A sok apró újítás ellenére 
a legnagyobb változás a játék ki- 
nézetét érte: a fémes, sötét han- 
gulatot vidám, rajzfilmszerű világ 
váltotta fel, az ehhez passzoló, 
kissé bugyuta zenével. A Melt- 
down csaknem tökéletes folytatá- 
sa egy eredetileg is zseniális já- 
téknak, amit ezúttal jó szívvel tu- 
dunk ajánlani a frusztrációra haj- 
lamosaknak is. 


Noha nem számítottunk rá, hogy a Meltdown meglepe- 
tést fog okozni, szerencsére koppannunk kellett: csodás 
kis játék lett ez, amely mindig meg tudja lepi 


játékost. 


(amikor a bal ravasz lenyomásával 
akár hátrafelé is haladhattunk a 
labdával) egy az egyben kivették a 
játékból, így a sima foci mód a 
grafikai és sebességbeli finomítha- 
tásoktól eltekintve semmit sem 
változott. A tavalyi évhez képest 
viszont nagy változáson ment ke- 
resztül az egyjátékos mód. Az im- 


máron menedzser móddal felvér- 
tezett FIFA 07 így tényleg több 
lett, mint elődje. E módban külön 
minijátékokkal fejleszthetjük a játé- 
kosainkat, sőt még a jegyek árát 
is kedvünkre változtathatjuk. A cél, 
hogy a lehető legnyereségesebb 
és legeredményesebb klub veze- 
tője legyünk. 


Ha nem várunk forradalmi változást, és ki szeretnénk 
élni a bennünk szunnyadó menedzseri hajlamainkat 
akkor a FIFA 07 a legjobb választás, ha csak focizni 
szeretnénk akkor nem érdemes lecserélni a 06-ot! 
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FLAYSTATION 7 


Ebben a hónapban megpróbáltuk összgyűjteni azokat a hasznos kiegészítőket 
amiket a márkásabb termékeknél jóval olcsóbban szerezhetünk be. A 
MadCatz termékcsalád amellett, hogy olcsó, minőségi kiegészítőket készít a 
PSP-tulajoknak. 


Side View 


A PSP tulajok eddig nemigen találkozhattak olyan hasznos kiegészítő gyűjteménnyel ami- 
ben színte az összes olyan kellék megtalálható, ami kedvencük és az UMD lemezek tárolá- 
sára szolgál. A Micro Kit olcsó és minőségi meoldást kínál. A csomagban található bőrtok 
megvédi a gépet a karcolásoktól, s bár a Logitech műanyag és az imént bemutatott fém do- 
boz hatékonyabb védelmet nyújt, átmeneti megoldásnak ez is abszolút megfelel. A hat da- 
rab UMD tartó megkímél minket a DVD méretű tokok hurcolásától, a csomagban lévő jó mi- 
nőségű fülhallgató-szett pedig az audió hatásokért felel. Fontos megjegyezni, hogy a fülhall- 
gatóhoz külön tartó is jár ami kis helyet foglal és nem engedi, hogy a zsinórok összeguban- 
colódjanak. A PSP Micro Kit egy jól összeválogatott csomag mely kedvező áron kerül a bol- 
tok polcaira. 


76 ez csv 2006IDECEMBER 


Keresd Magyarország legolvasottabb 
játékmagazinját! 
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Bet on Soldier 
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SZÜLETETT 1975 
LAKÓHELY SAN DIEGO 
CÉG SONY SANTA MONICA 
BEOSZTÁS DESIGNER 


ovatunk eddigi nyolc 
felvonása során a szá- 
mos japán mellett csu- 
pán egy amerikai úri- 
embert mutattunk be, pedig a So- 
ny amerikai térnyerésében hatal- 
mas szerepe volt a minőségi, a 
nyugati ízlést előtérben tartó fej- 
lesztőcsapatoknak és 
designereknek is. David Jaffe 
nem talál ki újabbnál újabb ötlete- 
ket, a játékmenetet sem kompli- 


kálja túl, de amit ő és csapata, az 
Incognito véghez visz, azt olyan 
magas minőségi mércével teszi, 
hogy általában felülmúlja még az 
alapul vett klasszikusokat is. 


MIKIEGÉRTŐL 

A RONCSDERBIIG 

David Jaffe karrierje a többi 
PlayStation-legendáéhoz na- 


Jaffe gyerekes lelkesedéssel tud 
bírni akármilyen apróság iránt, 
legyen az egy huszonöt éves já- 
ték vagy egy egyszerű koncep- 
ciórajz. Első játéka is a jóval fia- 
talabb korosztályt célozta meg: 
a Mickey Mania című, klasszikus 
oldalra scrollozó formulát hasz- 
náló program megjelenése ere- 
detileg a Walt Disney híres ege- 


zolon, a Destruction Derbyvel 
karöltve pedig több millió rom- 
bolásra vágyó és benzinszagra 
éhes játékost biztosított a So- 
nynak. Igazából a Twisted 
Metalban sem volt semmi eget 
rengetően új, de a különböző 
idióta designnal megáldott autók 
brutális fegyverekkel történő 
robbantgatása, hajkurászása a 


, A legnagyobb gondom a játékszakmával, hogy kevés benne a kreatív ember. 
Nagyon jó programozók és bármit megvalósító technikai személyzet áll ren- 
delkezésre minden csapatban, de nincs elég kreatív designer, akik innovatív, 
új feladatokkal látnák el ezeket az embereket." 


gyon hasonlóan indult, csak ép- 
pen amerikai környezetben. Az 
egyetem után a családalapítás 
mellett egyetlen igazi gondja az 
volt, hogy valami könnyed, még- 
is jól fizető állást találjon magá- 
nak. David a mai napig egyenlő 
mértékben rajong a filmek, kép- 
regények és videójátékok iráni 
így csak a sorsnak köszönhet. 
hogy végül nem egy filmstúdió- 
nál, hanem a Sony 1993-ban ii 
duló Imagesoft részlegénél 

tött ki mint játékteszter. Pár hó- 
nap rabszolgamunka után sze- 
rencsére meglátták benne a kre- 
ativitást, így őt nevezték ki egy 
akkor induló PlayStation project 
négy designere egyikének. 
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rének hatvanötödik születésnap- 
jára volt betervezve, de végül 
csak egy évvel később látott 
napvilágot kiforrottabb játékme- 
nettel és jóval nagyobb pálya- 
számmal - egyébként ez volt az 
első nem Capcom- vagy Ninten- 
do-zászló alatt megjelenő 
Mikiegér játék, amit számtalan 
egyéb Walt Disney rajzfilmeket 
alapul vevő produkció követett a 
PlayStationön. 


Egy év , ovi" után David igazi bi- 
zonyítási lehetőséget kapott. Az 
1995-ben megjelent Twisted 
Metal egyike volt a legjobb ere- 
i, új címeknek az akkor még 
csak bimbózó korban lévő kon- 


változatos arénákban - szép 
grafika és hangulatos aláfestés 
mellett — igazi kedvenccé tették 
a játékot a friss PS1 tulajoknál. A 
második rész nem sokat változ- 
tatott a formulán, csupán annak 
minden pozitív aspektusát csi- 
szolta tovább, no meg persze új 
eszement járgányokat és pályá- 
kat hozott — a hangulat viszont 
továbbra is a fellegekben járt, 
sokak szerint a mai napig ez a 
legjobb Twisted Metal epizód. A 
SingleTrac csapata azonban a 
hangzatos sikerek után kivált a 
Sony birodalmából, így a még 
mindig PlayStation 1-es harma- 
dik és negyedik Twisted Metalt a 
989 Studios készítette el jelentő- 


sen tovább fejlesztett fizikával, komorabb stí- 
lusban, de Jaffe brigádja nélkül már vajmi 
kevés profizmussal és hangulattal. 


NÉGY ÉV TANULÓIDŐ 

Főhősünk természetesen ezek után sem 
maradt a Sonynál munka nélkül: egy telje- 
sen újszerű, sokkal mélyebb projectbe vág- 
hatott bele, mely Dark Guns fejlesztési né- 
ven futott, de azon kívül, hogy érzelmekre 


David jelenleg egy PS: 3-ra ké 
letölthető játékon dolgozik 
3 i 


szét is folyamatosan újraírták, mígnem 
négy év fejlesztés után a Sony végleg leál- 
líttatta a projektet. 


Jaffe-t szerencsére ezek után sem rúgták ki 
páros lábbal a cégtől, inkább visszaadták 
neki kisgyerekét és átültettették vele az ép- 
pen felfutóban lévő PlayStation 2-re. David 
pedig meghálálta a bizalmat: a szaksajtó 
nem győzött harsogni a Twisted Metal: Black 


-z A www.1up.com oldalon remek 
interjúkat olvashatunk Daviddel 


DAVID J 


Life after God of War 
tú szál mg zef szü. 


sokat tudhatunk róla, még így utólag sem. 
Mindenesetre az biztos, hogy David megta- 
nult csaknem mindent, főként azt, hogy mi- 
lyen hibákat NEM szabad elkövetni egy fej- 
lesztés során. A játék designja egyáltalán 
nem volt letisztult, attól való félelmükben 
pedig, hogy a játékosoknak nem fog elég- 
gé tetszeni az adott elem, a játék több ré- 


adrenalinbombaként is felérő akciódús játék- 
menetén. 


SZÜLETŐBEN A HÁBORÚ ISTENE 

A PS2-n történő tökéletes bemutatkozás 
után David ismét szabad kezet kapott, így el- 
határozta, feleleveníti gyerekkori szenvedé- 
lyét a görög mitológia iránt, és egy olyan 
programot készít, ami hasonló mód döbbenti 


le a játékosokat, mint annak idején őt az első 
Indiana Jones film. A játék alapjául Edith 
Hamilton: Mythology című könyve szolgált. 
David saját bevallása szerint a játékkultúra 
Mekkájába, Japánba tett látogatása során, 
vonatútjain húzogatta alá azokat a részeket 
belőle, amik jól megállnák helyüket egy já- 
tékban is, és mire a végére ért, gyakorlatilag 
kezében volt a játékdesign 8096-a. 


sMikor a God of War project élére álltam, a 
munkatársaim áttekintve a design dokumen- 
tumokat kritizálták, hogy a koncepcióban az 
ég adta világon semmi újdonság nincs. En- 
gem viszont egyáltalán nem érdekel az inno- 
váció, csak a szórakoztatás. Azt válaszoltam, 
szerintem mi az eddigi formulákat minden 
korábbinál jobban tudjuk megvalósítani. Ha 
jobban megnézzük a God of War harcrend- 
szerét, az valójában nagyon hasonlít az 
Onimusháéra vagy a Devil May Cryéra, a 
puzzle elemek pedig nagyon erősen az ICO- 
ban vagy a Zelda játékokban látottakra emlé- 
keztetnek. A God of Warban ezeket össze- 
gyúrva és felturbózva mutattuk ki szenvedé- 
lyünket az alapul vett játékok iránt; mi csu- 
pán egy másik környezetbe helyezve új 
szintre emeltük a már bevett formulákat." 


Sokszor hallhatunk efféle marketingmaszlag 
nyilatkozatokat, de a minden tekintetben zse- 
niális God of War végigjátszása után egé- 
szen másként hatnak ezek a szavak. A 
PlayStation 2 talán máig legjobb akciójátéká- 
nak minden apró porcikáját csak dicsérni le- 
het a szédületes grafikától és zenei aláfes- 
téstől kezdve a kiforrott harcrendszeren át az 
apró, de szuperhangulatos ötletekig. Bár a 
God of Warból trilógiát tervez a Sony, annak 
második része még PS2-re fog napvilágot 
látni következő februárban — igaz, már Jaffe 
közvetlen segítsége nélkül. 


A JÖVŐ 

Hősünk egy ugyancsak leállított PSP-s fej- 
lesztés után a Sony új nagygépére kezdett el 
kicsi játékot fejleszteni: a Calling all Cars — 
korábban Criminal Crackdown - a PS3 inter- 
netes képességeit kihasználva fog eljutni a 
rajongókhoz, és egy viszonylag egyszerű, de 


hangulatosnak ígérkező, 

tására és furikázására épülő, Twisted Metal- 
szerű játék lesz. Másik két, eddig bejelentet- 
len játékáról sajnos egyelőre semmit nem 
tudni, de mi valószínűleg örömrakétákat- és 
könnyeket fogunk hullatni, ha esetleg a kö- 
vetkező E3-on bemutatják az általa felügyelt, 
PS3 képességeit teljes egészében kihaszná- 
ló God of War 3-at. 
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giszései ek e Zs. 

Jó játékok jó áron 
Az év végi hajszában nem csak a várva várt játékok tucatjait üdvözölhetjük a boltok polcain, de a tavalyi nagy kedvencek is újra feltünnek - 
mégpedig szerencsére általában igen olcsón. Két számmal ezelőtt az első budget-árú PSP-játékok közül szemezgettünk, múlt hónapban a PS2- 
es felhozatal volt soron, így most ismét a kézikonzolos olcsóságok közül válogattunk. 


PRINCE OF PERSIA 


A herceg újra támad 


a 


[E SENNNNETZ tsse] 
JRXce rJézs A 


R.E G 


FEJLESZTI 
ÁR ( 
JÁTÉKOSOK SZÁMA. 


8004 


Prince of Persia PSP portjá- 

nak megjelenésekor nagyon 

megosztotta a sajtót és a já- 
tékosokat. Voltak, akik döbbenten 
vették tudomásul, hogy a PSP-vál- 
tozat szinte egy az egyben meg 
egyezik a PS2-n látottakkal, de 
akadtak olyanok is, és ezek voltak 
többen akik nem voltak képesek 
megemészteni a játék technikai 
problémáiból fakadó kellemetlensé. 
geket. A Persia ugyanis, amellett, 
hogy elképesztően szép volt és 
mindent tudott amit nagytestvére (a 


hercegünkkel ugyanazokon a pályá- 


kon - sőt, a Revelation az eredeti 
Warrior Within-missziók mellett 
bónusz küldetéseket is felvonultat — 
rohanhatunk végig, kivitelezhetjük a 
nagytestvérben látott összes moz- 


1054 Budapest, 


Bajcsy-Zsilinszky út 60. 


Tel.: 1/373-05-82 
20/538-55-46 
30/489-13-39 


infoomagicomp.hu 


Nyitva: 
H-P: 
Szo: 


8-20 
10-16 


Wwww.magicomp.hu 


Áruhitel, bankkártya elfogadás! 
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dulatsort és kombót, ugyanazokat 
az átvezető mozikat nézhetjük vé- 
gig, és ami a legfontosabb, ugyan- 
olyan komfortosan irányíthatjuk a 
herceget, mint a jól megszokott 
PS2-es kontrollerrel) sajnos több 
sebből vérzett. A zenék és hangok 
UMD-ről történő olvasása közben a 
játék sokszor megakadt, néha 
olyankor is, amikor éppen egy jól 
irányzott ütést kellett volna bevinni 
Így gyakran a játékos önhibáján kí. 
vül halálozott el és kezdhette előről 
az egészet, az utolsó checkpointtól! 


Ezek a kellemetlenségek azonban 
az én kedvemet nem tudták elvenni 
Adáz küzdelmet folyattam a herceg: 
gel, elképesztően kardpárbajokat 
hívtam, rohantam a falakon, lenge- 


sérült, karcos lemez 


gépi mélypolír 


deztem a kiálló rudakon, és oldot 
tam meg a nagyszerűen adagolt 
ügyességi és logikai feladatokat. A 
Revelations tehát felemás érzéseket 
kelt. Egyfelől megvan benne az 
alapjáték zsenialitása, a kihívás, a 
legkirályabb platformelemek amiket 
játék felmutathat és nagyszerű a 
harcrendszere is, Másfelől viszont 
képtelen megfelelni az elvárások 
nak. A számtalan bug néha olyany: 
nyira megkeseríti a játékos életét, 
hogy az legszívesebben a kukába 
hajítaná az egészet, E kettősségből 
adódik a végső értékelés is. Ha 
nem lennének bugok, akkor simán 
9096 feletti értékelést kapna, így 
azonban be kell érnie egy négyes 
alával, ami nálunk maximum 8096- 
ban realizálódik! 


felületi polírral . mélységi polírral 


5 perc alatt kész, 
minden 5. lemez 


INGYENES! 


PSP megjelenésekor két já- 
ték volt, amit egészen egy- 
szerűen vétek lett volna a 

boltok polcain hagyni. Az egyik a 

WipEout a másik pedig a Lumines 

volt. A legendás Rez alkotója 

Tetsuya Mizuguchi által készített 

Tetris klón képes volt új színt hozni 


tálod a golfot? Nem érted, 

hogy a világ egyik legfize- 

tettebb sportembere Tiger 
Woods hogy lehet éppen egy gol- 
fozó? Próbáld ki az Everybody s 
Golfot és minden előítéleted el- 
száll! Jómagam sosem rajongtam 
ezért a sportért, az EA golfjátékai is 
teljesen hidegen hagytak, aztán a 
sors az egyik E3 alkalmával össze- 
hozott ezzel a végtelenül cuki ja- 
pán lánykákat felvonultató játék- 
kal. Hazafelé a repülőn egész 
úton csak ezzel játszottunk 
Infidellel. Folyamatosan bontot- 
tuk ki a jobbnál jobb cuccokat, 
öltöztetgettük játékosainkat és 
próbáltunk minimum Parra, jó 
esetben Birdyre hozni az 


a ,potyogós" ügyességi-logikai vilá- 
gába. Az alapkoncepció, miszerint a 
képernyő tetejéről , kétszer kettes", 
legfeljebb két színből álló lehulló 
kockákat úgy kell elhelyezni, hogy 
lent egyszínű négyzetek alakuljanak 
ki, majd amikor a balról jobbra hala- 
dó vonal ezeken áthalad, a négyze- 


tek eltűnnek lerombolva ezzel az 
egymásra tornyosuló négyzeteket, 
nagyszerűnek bizonyult. A gyönyö- 
rű hátterek, és a mozdulataink hatá- 
sára folyamatosan változó zene esz- 
méletlen hangulatot áraszt, ami mel- 
lé egyszerű, de hosszútávon renge- 
teg stratégiát és helyzetfelismerést 
igénylő játékmenet társul. Ezek így 
együtt egy új klasszikus megszüle- 
tését eredményezték, ami mellett 
nem lehet, és nem is érdemes szó 
nélkül elmenni! Mizuguchi játéka — 
és most kövezzetek meg - jobb 
mint a Tetris, egyvalamiben azon- 
ban teljesen megegyeznek: mégpe- 
dig abban, hogy egyiken sem fog 
az idő. Tíz-húsz év múlva ugyanúgy 
elő fogja venni mindenki és ugyan- 
olyan jól fog vele szórakozni mint 
most egy évvel a megjelenése után. 
Kötelező darab mindenkinek! 


adott pályát. Az 
Everybody s Golf el- 
képesztő jó kis játék. 
Kellőképpen nagy kihí- 
vást nyújt, sőt sok 
esetben frusztráló tud 
lenni, de amint felvesszük 
a földről az idegessé- 
günkben földhöz vágott 
PSP-nket, megújult 
erővel vágunk neki 
ismét az aktuális 
területnek. Az 
egyjátékos mód 
mellett természe- 
tesen WiFin ke- 
resztül bará- 
tunk, barát- 
nőnk ellen is 
játszhatunk 


ULIBOFT 


KIADÓ UBISOFT 

FEJLESZTŐ 0 ENTERTAINTMENT 
ÁR 5999 FT 

JÁTÉKOSOK SZÁMA 2 


(ha netán úgy hozza a sors, 
hogy Infidellel találkoztok és ki- 
hív benneteket egy küzdelemre 
akkor azt semmiképpen se fo- 
gadjátok el, ugyanis ízzé porrá 
fog verni benneteket) így hosz- 
szútávon is nagyszerű kikapcso- 
lódást nyújt. 
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KIADÓ SONY 
FEJLESZTŐ CLAP HANZ 
ÁR 5999 FT 
JÁTÉKOSOK SZÁMA 2 
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$ Jack Sparrow felemás sikerű 
F visszatérése, immár DVD-n! PS2 


a 


HECEMBErT 


ntT a, 


December AT 


November 28. 


5 
herrljtitetád Ultimate i Szskestőtás 

Főszerkt j: Sashegyi Zsolt (Sasa) (e hi 
kalózai 2 Alliance Szerkesztő: Bényi Lászó (erat) gat pograha 
DVD szerkesztő: Környei Krisztián (Chris) chris€opeguru.hu 


Tördelőszerkesztő: Dacher Richárd (Ricco) riccoopeguru.hu 


A szuperhősök visszatértek! Laptervezés §. Design: Kristóf Gábor (Gaben) gkristofcovogelburda.hu 


Teszt a 60. oldalon 
A szerkesztőség címe: 

Vogel Burda Communications Kft. 

1077 Budapest, Kéthly Anna tér 1., 1. emelet 
Levelezési cím: Play 1426 Budapest Pf, 300/39 
E-mail: playeopcguru.hu 


December 8. 


Hotline és előfizetéssel kapcsolatos 
információ: 


: Royal 


Új Bond, új szereplővel, bom- 
basztikus bemutatóval! Nagyon 


SES 
" várjuk! E Terjesztési osztály: 

) Postacím: 1429 Budapest P(.339 
eeözsszüté sze öle tés tlsttáe Telefon: 888-3421, 888-3422, 888-3423 


Honlap: wwwitmediabolt.hu 
December 2. E-mail: terjesztesovogelburda,hu 


Tel: (06-1)-888-3421, Tel: (06-1)-888-3422 


Hirdetési igazgató: 
Farkas Viola vfarkasovogelburda.hu 
Tel: 888-3477 Fax: 888-3499 


Hirdetésfelvétel: 

Vogel Burda Communications Kft. 1077 Bp., Kéthly Anna tér 1 
Tóth Zsuzsanna toth.annazsuzsanna€ochello.hu Tel:30/320-1192 
Harsányi Erika eharsanyiovogelburda.hu Tel.: 888-3452 

Rátóti Sarolta sratotiGovogelburda.hu Tel.: 888-3453 

Németh Krisztina knemethvogelburda.hu Tel.: 888-3468 
Szendrey Szilvia szendreyovogelburda.hu Tel.: 888-3455 


December 8. December 15. Terjesztési igazgató: 


Brothers  EJMJ-:A ENNÉE AR Ket 


Egyéni csúcsok 
DVD 


A repülő cirkusz válogatásleme- 
Zei. Kihagyhatatlan klasszikus! 


A moziban mérsékelt siker volt. cswalitschekGovogelburda.hu 


A Gearbox bestsellere immáron Tel: 888-3450, Fax: 888-3499 


k 3 Kíváncsiak vagyunk, hogy a já- 
PSP-n is elérhető lesz! ték beváltja-e reményeinket. Árus lapterjesztés: 
Terjesztik a Budapesti Hírlap-kereskedelmi Rt. és 
F €L a Magyar Lapterjesztő Rt. regionális részvénytársaságai, 
"8 d továbbá a LAPKER Rt. országos hálózatán keresztül a RELAY 
iv FA CITY PRESS, TESCO, AUCHAN, KAISER és benzinkutak. 


Nyomda: Origo Print Nyomdaipari Kft. 
Felelős vezető: Bánáti László 
2040 Budaörs Gyál utca 2 


December 28. 


A fűrész 3 


7 Az elsőt imádtuk a másodikat 
4 untuk. A harmadik reméljük jó 
a lesz! 


A közölt cikkek fordítása, utánnyomása, sokszorosítása és ada- 
trendszerekben való tárolása kizárólag a kiadó engedélyével történ- 
het. A megjelentetett cikkeket szabadalmi vagy más védettségre 
való tekintet nélkül használjuk fel. 


Figyelmeztetés! 
Tisztelt vásárlónk! Tájékoztatjuk, hogy a kiadványunkhoz csatolt DVD-rom 
mellékletet az Ön számára ingyenesen biztosítjuk. A kiadó a 48x-os, vagy annál 
gyorsabb meghajtók esetében a DVD melléklet által a lemezekben és a meghaj- 
tókban okozott esetleges fizikai károsodásokért nem vállal felelősséget. 


December 21. 
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